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ABSTRACT 

The implementation of distance learning during the study from home is not 

optimal especially in the use of learning media to support activities, causing 

student interest in learning to decline. This condition is experienced by one of the 

Kindergartens in Bekasi Regency, i.e., Taman Kanak-kanak Islam Terpadu 

(TKIT) Az-Zachra. In response to this, innovative learning media is needed to 

foster children’s learning motivation. Therefore, we carry out a program to 

strengthen online learning using the android-based application as a learning tool 

for TKIT Az-Zachra’s students, i.e., Quiver-3D Coloring, which is an Augmented 

Reality-based learning media. This online learning strengthening activity aims to 

utilize AR-based learning media on children’s learning motivation. The method 

used in implementing this program is the provision of instructional videos using 

the Quiver-3D Coloring application through the WhatsApp Group medium. The 

program target was 36 students and held on one day only (December 3, 2020). 

The activity results showed that the utilization of Quiver-3D Coloring application 

could increase student motivation and made learning more interactive. 

Keywords: android application; augmented reality (AR); online learning; quiver 

3D coloring AR 

ABSTRAK 

Pembelajaran jarak jauh pada masa transisi luring ke daring dapat menyebabkan 

minat belajar siswa menjadi menurun apabila dalam pelaksanaannya tidak 

memanfaatkan teknologi informasi yang memadahi. Kondisi ini dialami oleh 

salah satu Taman Kanak-kanak (TK) yang ada di Kabupaten Bekasi, yaitu TKIT 

Az-Zachra. Menyikapi hal tersebut diperlukannya sebuah inovasi media 

pembelajaran untuk menumbuhkan motivasi belajar anak. Oleh sebab itu 

pelaksana melakukan kegiatan penguatan pembelajaran online dengan 

menggunakan aplikasi android Quiver-3D Coloring berbasis Augmented Reality 

sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan di TKIT Az-Zachra. Tujuan 

dari kegiatan penguatan pembelajaran online ini yaitu untuk mengetahui 

keefektifan dan dampak dari penggunaan media pembelajaran berbasis AR 

terhadap motivasi belajar anak. Metode yang digunakan dalam pelaksanaan 

program ini adalah pemberian video pembelajaran dengan menggunakan aplikasi 

Qiuver-3D Coloring melalui Whatssapp Group. Sasaran kegiatan berjumlah 36 
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orang siswa dan kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 03 Desember 2020. Hasil 

kegiatan menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Quiver-3D Coloring dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa selama pembelajaran daring berlangsung 

dan menjadikan pembelajaran lebih interaktif.  

Kata kunci: android, augmented reality; pembelajaran daring; quiver 3D coloring 

AR 

 

PENDAHULUAN 

Penyebaran Covid-19 di Indonesia sangat cepat dan terus meningkat. 

Kabupaten Bekasi yang berada di Provinsi Jawa Barat juga terdampak Covid-19 

dimana hampir 86 Desa yang ada di dua puluh kecamatan masuk zona merah 

(Sinulingga, 2020). Pendidikan merupakan salah satu sektor yang terdampak 

Covid-19. Menyikapi kondisi tersebut, Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan 

mengekuarkan surat edaran No. 4 Tahun 2020. Berdasarkan surat edaran tersebut 

salah satu sekolah Taman Kanak-kanak di Kabupaten Bekasi yaitu TKIT Az-

Zachra memutuskan untuk melakukan proses pembelajaran jarak jauh (atau 

daring). Pembelajaran jarak jauh (PJJ) membutuhkan sarana telekomunikasi yang 

mendukung, baik untuk interaksi yang dilakukan dalam waktu bersamaan ataupun 

pada waktu yang berlainan (Dariyatun, 2021). Pelaksanaan PJJ di TKIT Az-

Zachra dilakukan melalui WhatsApp Group karena menyesuaikan kapasitas 

pendidik dan orang tua siswa. PJJ untuk anak usia dini jauh berbeda dengan 

pelajar yang lainnya. Kegiatan pembelajaran online untuk anak usia dini harus 

disesuai dengan karakteristik anak dan pembelajaran harus bersifat 

menyenangkan, karena pada dasarnya pembelajaran untuk anak usia dini yaitu 

bermain sambil belajar (Fitri, 2020; Pratiwi, 2017; A. Zaini, 2019). Proses 

pembelajaran hakekatnya merupakan proses perubahan tingkah laku anak tentang 

aspek kognitif (pengetahuan, pemahaman, persepsi), sikap (minat, nilai, norma), 

dan fisik motorik (kecakapan, keterampilan, keahlian) yang terjadi melalui proses 

interaksi yang dirangsang melaui media pembelajaran. Dengan demikian 

diperlukan suatu inovasi dalam penyampaian materi dengan menggunakan media 

pembelajaran yang dapat menarik perhatian dan antusias anak dalam belajar.  
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Media pembelajaran dapat menjadikan konsep materi abstrak menjadi 

konkrit (Silfanny & Dewi, 2020). Anak usia TK taraf perkembangan kognitifnya 

berada pada fase praoperasional atau fase dimana anak belajar tentang semua hal 

melalui objek-objek yang konkrit (Holis, 2017; Ulfa & Na’imah, 2020). Maka 

dari itu, media pembelajaran dapat membantu untuk mengkonkritkan materi yang 

masih abstrak bagi peserta didik (Sepriani, 2015; Wulandaru, 2015). Adanya 

media, menjadikan aktivitas pembelajaran akan semakin dapat dirasakan 

kemaslahatannya dan diharapkan akan memberikan kontribusi positif seperti: 1) 

pembelajaran yang lebih kondusif dan atraktif, 2) adanya umpan balik yang 

intensif dalam proses KBM, 3) mendapatkan hasil belajar yang optimal, dan lain 

sebagainya (H. Zaini & Dewi, 2017). Terdapat beragam media pembelajaran 

untuk anak TK, seperti Game (Vitianingsih, 2016), Video pembelajaran 

(Anggraini & Dwiyanti, 2017; Fuada & Marhamah, 2021; S. Kurnia & Fuada, 

2021; Latipah & Fuada, 2021), Flashcard (Puspasari & Fuada, 2021), Alat 

Permainan Edukatif (Sulastri & Fuada, 2021), Edukasi lewat lagu anak-anak 

(Nadiah & Fuada, 2021), Edukasi lewat saluran TV (Meistha et al., 2014), 

Infografis (Lusiana et al., 2021), Film animasi bisu (Fazriah et al., 2021), aplikasi 

android berbasis Augmented Reality (AR) (Azizah et al., 2020), dan lain 

sebagainya. Media AR sebagai salah satu bentuk media pembelajaran interaktif 

dapat dimanfaatkan untuk membantu meningkatkan motivasi belajar anak. 

Teknologi AR adalah penggabungan antara dunia maya dan dunia nyata, 

dimana objek yang berada di dalam dunia maya dapat ditunjukkan ke dunia nyata 

(Kustijono & Hakim, 2014). AR sudah diterapkan diberbagai bidang, salah 

satunya yang paling banyak adalah bidang Pendidikan (Atmajaya, 2017; 

Mustaqim, 2017). Untuk pembelajaran di PAUD, penggunaan AR cukup simpel 

dan efektif karena hanya membutuhkan perangkat smartphone saja dimana sedikti 

banyak orang dimasa sekarang pasti telah memilikinya. Berdasarkan hal ini 

pelaksana kegiatan KKN Tematik PPD Covid-19 melakukan program penguatan 

pembelajaran dengan memberikan salah satu media pembelajaran yang menarik 

dan interaktif yang bisa pergunakan oleh siswa di TKIT Az-Zachra.  Pelaksana 

memilih media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi berbasis Augmented 

Reality untuk penguatan PJJ. Dengan AR, anak lebih tertarik belajar dengan 
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menggunakan dibandingkan dengan menggunakan Alat Peraga Edukasi (Saurina, 

2016). Terdapat beberapa aplikasi AR yang dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran bahasa inggris dasar bagi anak usia dini, diantaranya Flashcards, 

Alphanumeric, Animals (Silfanny & Dewi, 2020), buah-buahan seperti belimbing 

dan apel (Sani, 2017; Valentina, 2016), transportasi seperti mobil dan pesawat 

(Hartanti & Hidayat, 2017; Pandusaputri, 2015) dan lain sebagainya  

Pada kegiatan KKN ini, pelaksana tidak mengembangkan aplikasi AR 

namun menggunakan aplikasi yang sudah ada atau tersedia secara gratis di 

playstore. Pelaksana melakukan pengamatan terhadap beberapa aplikasi berbasis 

AR dan tertarik untuk memilih aplikasi Quiver-3D Coloring karena pada aplikasi 

ini terdapat aktivitas mewarnai yang bisa dilakukan oleh anak. Beberapa aplikasi 

lainnya yang telah ditemukan penulis di playstore, hanya berupa kartu bergambar 

(Flashcards). Disisi lain, pelaksana menemukan informasi bahwa aplikasi Quiver-

3D Coloring ini belum banyak dieksplorasi oleh peneliti lainnya. Tujuan 

dilakukannya penguatan PJJ dengan memanfaatkan aplikasi berbasis AR ini 

adalah untuk memberikan proses pembelajaran yang lebih interaktif, pembelajran 

yang variatif agar tidak monoton atau membosankan, serta mampu meningkatkan 

motivasi dan semangat belajar anak di sekolah sasaran. Pelaksana juga melakukan 

wawancara kepada orang tua siswa sebagai pendamping belajar untuk mengetahui 

respon peserta didik akan penggunaan media pembelajaran yang baru di sekolah 

tersebut, yaitu pembelajaran yang memanfaatkan AR. 

METODE 

Kegiatan penguatan pembelajaran online ini dilaksanakan pada tanggal 3 

Desember 2020, sebagai salah satu aktivitas KKN Tematik UPI. Kegiatan 

dilaksanakan di TKIT Az-Zachra yang berada di Kp. Rawa Banteng, Desa Mekar 

Wangi, Cikarang Barat, Kabupaten Bekasi, Jawa Barat. Kegiatan ini ditujukan 

pada siswa yang ada di TKIT Az-Zachra sebanyak 36 orang secara online melalui 

media WhatsApp Group. Pada pelaksanaanya kegiatan ini melalui beberapa 

tahapan, diantaranya yaitu: 
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Tahap Persiapan 

Pada tahap ini hal yang dilakukan oleh pelaksana, diantaranya yaitu 

berkoordinasi dengan pihak TKIT Az-Zachra terkait dengan program KKN 

Tematik PPD Covid-19 pada bidang Pendidikan. Kemudian mengidentifikasi 

kondisi guru, siswa serta proses pembelajaran daring yang dilakukan. Pada 

tahapan ini, pelaksana menentukan media pembelajaran yang tepat untuk 

diberikan kepada siswa sebagai penguatan PJJ, yaitu aplikasi Quiver 3D Coloring 

yang merupakan aplikasi berbasis AR dimana objek dapat dicetak (printed out) 

dengan kertas lalu diberi warna dan bisa dipindai (scanning). Selanjutnya, kertas 

tersebut (sebagai marker) dapat dimainkan sesuai dengan objek yang dipilih. 

Aplikasi ini menyediakan berbagai macam objek, seperti tumbuhan, hewan, 

kendaraan, dan objek-objek sosial seperti diri, orang tua ataupun teman. Pelaksana 

memilih salah satu objek saja untuk dikenalkan kepada anak. Dalam kegiatan ini 

objek yang ditentukan yaitu gambar mobil pemadam kebakaran (Damkar) karena 

disesuaikan dengan tema pembelajaran pada saat itu, yaitu tema transportasi. 

Selain itu, karena gambar mobil Damkar yang disediakan oleh aplikasi ini lebih 

dinamis serta terdapat beberapa fitur yang dapat eksplorasi oleh anak sehingga 

lebih menarik. Dalam proses pelaksanaannya, WhatsApp Group yang sebelumnya 

telah dibuat oleh guru TKIT Az-Zachra dipilih. Platform ini telah familiar bagi 

orang tua dibandingkan dengan aplikasi lain seperti Zoom, Google meet ataupun 

yang lainnya sehingga diharapkan tidak ada kesulitan dalam mendampingi anak 

belajar. WhatsApp Group telah digunakan sejak pertama kali pembelajaran daring 

berlangsung berlanjut hingga pelaksana datang mengabdi. 

Tahap Inti 

Pada tahap ini pelaksana mengunduh aplikasi Quiver-3D Coloring dan 

mencetak gambar yang sudah dipilih, yaitu gambar mobil Damkar. Kemudian 

pelaksana membuat sebuah video penjelasan singkat tentang mobil Damkar. 

Pelaksana juga menjelaskan bagaimana cara penggunaan aplikasi Quiver 3D 

Coloring untuk digunakan oleh anak di rumah sebagai salah satu kegiatan yang 

akan dilakukan untuk memperkuat pemahaman anak dan meningkatkan antusias 

belajar anak. Pelaksana menghimbau orang tua untuk mendokumentasikan 
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kegiatan anak pada saat menggunakan aplikasi Quiver 3D Coloring kemudian 

mengirimkannya melalui WhatsApp Group. 

Tahap Evaluasi 

Tahap ini dilakukan setelah program kegiatan penguatan pembelajaran 

daring selesai, dimana pelaksana melakukan wawancara melalui Whatsapp Chat 

dengan orang tua terkait dengan respon anak ketika belajar menggunakan aplikasi 

Quiver 3D Coloring. Hal ini dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat 

peningkatan semangat belajar anak dengan melakukan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran berbasis AR. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Penguatan PJJ yang diberikan oleh pelaksana yaitu pemberian materi 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi berbasis AR sebagai salah satu 

pilihan media pembelajaran di sekolah. Tampilan aplikasi Quiver 3D Coloring 

yang dijadikan sebagai media pembelajaran berbasis AR oleh pelaksana dapat 

dilihat pada Gambar 1. Proses pemasangan aplikasi memakan waktu sekitar 10 

detik bergantung proses loading (Gambar 1a) Aplikasi ini dapat diunduh di 

Playstore dapat dipasang pada semua smartphone dengan OS Android (Gambar 

1b). Terdapat beragam pilihan Bahasa, namun belum tersedia Bahasa Indonesia 

sehingga dipilih Bahasa Inggris (Gambar 1c). Objek dapat dipilih di menu 

PACKS, namun kebanyakan berbayar atau subscribe (Gambar 1d). Pelaksana 

memilih objek yang gratis diunduh agar efisien dari sisi biaya pelaksanaan 

(Sunawan, 2016),  namun tetap interaktif. Adapun situs khusus yang memuat 

markers dapat dikunjungi di situs http://www.quivervision.com/coloring-packs/. 

Objek yang dipilih yaitu gambar mobil Damkar yang telah disesuaikan dengan 

tema pembelajaran (Gambar 2a). Pada menu pencarian, diketik “firetruck” dan 

kemudian file PDF diunduh. Setelah objek diunduh, kemudian di cetak dan 

diwarnai (Gambar 2b). Objek yang telah dicetak (sebagai marker) lalu 

diproyeksikan menggunakan aplikasi Quiver 3D Coloring dengan cara melakukan 

klik tombol berlogo kupu-kupu. Selanjutnya dipindai oleh Smartphone. Layar 

Smartphone akan menampilkan gambar mobil Damkar secara 3D (Gambar 3). 

http://www.quivervision.com/coloring-packs/
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(a) (b) (c) (d) 

Gambar 1. Tampilan aplikasi Quiver 3D Coloring: (a) proses pemuatan konten; (b) homepage; 

(c) pilihan Bahasa; (d) pilihan marker 

 

Dalam aplikasi ini, memang disediakan banyak gambar namun tidak 

semua gambar memiliki fitur yang dapat dieksplorasi oleh anak. Sedangkan pada 

gambar mobil pemadam Damkar, terdapat beberapa fitur yang dapat diekplorasi 

oleh anak seperti fitur Drive, Ladder down, Ladder up, Ladder Left, Ladder Right, 

dan Spray. Fitur Drive merupakan animasi dimana mobil bisa berjalan dan 

mengeluarkan bunyi (Gambar 4a). Fitur Spray digunakan untuk melihat 

semprotan air yang dikeluarkan dari mobil pemadam kebakaran (Gambar 4b). 

Cara menggunakan fitur-fitur tersebut dapat dilakukan dengan melakukan klik 

ikon sesuai dengan yang ingin digunakan. Tahap eksplorasi aplikasi telah selesai 

dilakukan oleh pelaksana. 

 
  

(a) (b) 

Gambar 2. Objek gambar mobil Damkar: (a) marker; (b) marker yang telah dicetak dan diberi 

warna sesuai warna objek aslinya, yaitu merah 
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(b) (a) 

 

   
 Gambar 3. Tampilan gambar 3D objek mobil Damkar (depan, samping, atas) dari penggunaan 

aplikasi Quiver 3D Coloring  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Tampilan mobil Damkar dengan fitur: (a) Drive dan (b) Spray 

Pada tahap pembuatan video pembelajaran, pelaksana menggunakan 

aplikasi edit Kinemaster. Dalam video pembelajaran pelaksana menjelaskan 

tentang warna, dan mengenalkan bagian-bagian dari kendaraan pemadam 

kebakaran. Video pembelajaran ini bertujuan untuk mengembangkan aspek 

kognitif anak usia dini. Kemudian pelaksana juga membuat video tentang cara 

penggunaan aplikasi Quiver 3D Coloring dengan bantuan aplikasi tangkap layar 

Mobizen dan aplikasi edit Kinemaster. Setelah itu kedua video tersebut dikirim 

melalui WhatsApp Group (Gambar 5).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 5. Pemberian video pembelajaran melalui WhatsApp Group 
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Orang tua mendunduh video dan memperlihatkannya kepada anak. Orang 

tua akan mengunduh aplikasi Quiver 3D Coloring dan mencetak gambar mobil 

pemadam kebakaran yang telah diberikan oleh pelaksana melalui WhatsApp 

Group orang tua siswa. Pada saat proses mengunduh aplikasi, Terdapat beberapa 

orang tua yang mengalami kesulitan sehingga mengabari pelaksana melalui Chat 

pribadi dan pelaksana pun memberikan arahan. Beberapa chat orang tua dapat 

dilihat pada Gambar 6. Kegiatan berikutnya anak mewarnai gambar pemadam 

kebakaran (Gambar 7a). Kegiatan ini dapat mengembangkan aspek fisik motorik 

anak usia dini (I. Kurnia, 2020). Setelah mewarnai, anak memindai gambar 

dengan menggunakan aplikasi Quiver 3D Coloring (Gambar 7b dan Gambar 7c). 

Orang tua mengirimkan bukti kegiatan anak pada saat menggunakan aplikasi 

Quiver 3D Coloring berupa video ke WhatsApp Group (Gambar 8). Berdasarkan 

kegiatan yang telah dilakukan, pembelajaran menggunakan aplikasi berbasis AR 

ini dapat meningkatkan motivasi, semangat belajar siswa, dan pembelajaran yang 

lebih interaktif. 

 

  

Gambar 6. Chat Orang tua dan Pelaksana 

 

Dengan bantuan aplikasi Quiver 3D Coloring, anak-anak merasa senang 

dapat melihat gambar mobil pemadam kebakaran seperti nyata dan menampilkan 

warna sesuai pewarnaan menggunakan pensil warna atau crayon. Anak-anak juga 

dapat mempelajari hal baru dari kegiatan yang telah dilakukan oleh pelaksana. 

Teknologi AR dapat meningkatkan motivasi dan daya tarik anak saat proses 

pembelajaran sesuai dengan pendapat (Alfares & Murwonugroho, 2021). 
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Gambar 7. Dokumentasi kegiatan anak saat pembelajaran: (a) mewarnai objek; (b) pemindaian 

objek berhasil; (c) aktivitas belajar dengan melihat tampilan 3D objek melalui smartphone, anak 

dapat memilih opsi drive untuk menggerakkan objek selanjutnya spray untuk penyemprotan air 

dan lain sebagainya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 8. Kegiatan anak saat menggunakan Aplikasi Quiver-3D Coloring yang dikirim oleh 

orang tua siswa via WhatsApp Group 
 

Evaluasi 

Untuk mengetahui respon siswa mengenai pembelajaran dengan 

menggunakan aplikasi Quiver 3D Coloring, pelaksana melakukan proses 

wawancara singkat dengan orang tua TKIT Az-Zachra melalui WhatsApp Chat. 

Hasilnya adalah sebagai berikut: “Belajar jadi sangat menyenangkan” (A.N.), 

“Senang banget, katanya gambarnya bisa bergerak, sampai berulang-ulang 

memainkannya” (N.F.), “Alhamdulillah sangat senang, jadi gak mau berenti 

bermain dengan aplikasi Quiver” (M.Y.), “Pembelajarannya menarik, jadi 

semangat” (D.Y), “Sangat senang, karena Jadi tau mobil pemadam kebakaran” 
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(H.Z.), “Senang bisa belajar hal baru, belajar jadi menyenangkan” (F.F.). Dari 

hasil wawancara tersebut dapat disimpulkan bahwa anak-anak sangat antusias dan 

senang belajar dengan menggunakan media pembelajaran berbasis AR. 

Penggunaan media sebagai penunjang pembelajaran memiliki makna yang sangat 

penting karena mampu meningkatkan minat, perhatian, dan kreativitas siswa, 

sebaiknya menggunakan media yang menarik dan sesuai dengan keunikan siswa 

sehingga dapat meningkatkan semangat belajar (Asmariani, 2016). Orang tua juga 

perlu belajar untuk lebih aware terhadap teknologi guna mengeksplorasi aplikasi-

aplikasi untuk anak, sehingga sosialisasi tidak hanya pelaksana dan guru saja 

melainkan juga orang tua, seperti rekomendasi yang diberikan oleh (Anita, 2014) 

dalam kasus yang berbeda. Guru sebagai pembaharu pembelajaran berbantuan 

teknologi (Titiana et al., 2019), dan dukungan orang tua yang baik akan 

menghasilkan output yang optimal. 

Dalam pelaksanaan program penguatan pembelajaran ini terdapat beberapa 

faktor pendukung sehingga program dapat terlaksana dengan baik. Faktor 

pendukung tersebut yaitu adanya komunikasi yang baik antara pelaksana KKN 

Tematik PPD Covid-19 dengan guru TKIT Az-Zachra, sehingga pelaksana dapat 

berkoordinasi terkait dengan perencanaan dan pelaksanaan program penguatan 

pembelajaran daring dengan penggunaan aplikasi Quive-3D Coloring dengan 

efektif. Selain itu dari pihak sekolah, dan orang tua juga sangat menerima dengan 

baik program yang dilakukan ini. Orang tua sangat bersemangat saat membimbing 

anak melaksanakan kegiatan yang diberikan oleh pelaksana sebagai penguatan 

pembelajaran daring. Siswa pun menerima dengan baik dan melakukan kegiatan 

dengan perasaan yang senang dan sangat antusias. Orang tua merupakan faktor 

primer dalam menentukan keberhasilan belajar anak usia dini dengan pengasuhan, 

pembimbingan, dan Pendidikan yang baik (Nuraeni, 2021), sehingga pola 

komunikasi terhadap anak diharapkan harus tetap terjaga (Yolandini, 2021). 

Adapun faktor penghambat dalam pelaksanaan program ini adalah keterbatasan 

media dalam menyampaikan materi pembelajaran, karena mahasiswa pelaksana 

dan peserta didik tidak bisa melakukan kegiatan melalui tatap maya dengan 

menggunakan media seperti Zoom, google meet atau aplikasi lainnya, melainkan 
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hanya memanfaatkan WhatsApp Group saja. Meskipun demikian pelaksana tetap 

bisa memberikan materi penjelasan melalui video yang dikirimkan ke grup. 

Dengan demikian, pelaksana dan guru tetap dapat mengetahui semangat dan 

keantusiasan anak dari hasil wawancara dengan orang tua siswa. 

SIMPULAN 

Kegiatan penguatan pembelajaran online melalui aplikasi android Quiver-

3D Coloring di TKIT Az-Zachra telah dilaksanakan dengan baik melalui media 

WhatsApp. Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa adanya dampak terhadap 

motivasi belajar anak dalam mempelajari suatu objek dengan tampilan yang 

interaktif. Aplikasi AR terbukti membantu guru selama KBM daring untuk siswa 

pada usia dini. Dengan demikian, diharapkan para pendidik ataupun orang tua 

dapat mengeksplorasi lebih dalam aplikasi AR seperti Quiver 3D Coloring untuk 

dijadikan sarana yang dapat memudahkan pendidik dalam memberikan materi 

pembelajaran. Melalui media pembelajaran yang diakses pada smartphone, 

pendidik tidak lagi memberikan media pembelajaran yang dapat menimbulkan 

kejenuhan kepada siswa. Terdapat beragam aplikasi android berbasis AR yang 

tersedia di Playstore secara gratis, sehingga guru dapat mengeksplorasi terlebih 

dahulu sebelum diterapkan ke pembelajaran. Penting bagi guru untuk mendesain 

pembelajaran yang melibatkan aplikasi AR sehingga pelaksanaannya lebih 

optimal dengan tetap memperhatikan students’ outcomes. Pada pelaksanaan 

berikutnya, diharapkan dalam penyampaian materi dilakukan menggunakan 

synchronous (menggunakan Zoom atau Gmeet) dibandingkan dengan 

asynchronous (video tutorial) sehingga pelaksana dan guru dapat secara langsung 

mengetahui keantusiasan anak pada proses pembelajaran penggunaan aplikasi 

Quiver 3D Coloring. 
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