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BAB V. PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Penciptaan karya aplikasi interaktif “Endemic Zoo” sebagai sarana akses 

literasi digital dalam pengenalan satwa endemik pada anak usia dini bertujuan untuk 

melihat dua aspek dalam pembuatan karya. Pertama, untuk mengetahui cara 

menciptakan aplikasi interaktif berbasis 360o sebagai sarana akses literasi digital 

dalam pengenalan satwa endemik pada anak usia dini. Kedua, melihat respon anak 

usia dini terhadap karya aplikasi interaksi 360o dalam pengenalan satwa endemik 

sebagai literasi digital. Uji coba dan pembasahasan yang sudah dilakukan pada Bab 

IV dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Menciptakan aplikasi interaktif berbasis 360o sebagai akses literasi 

digital dalam pengenalan satwa endemik pada anak usia dini  

a. Karya “Endemic Zoo” terdiri dari dua komponen yang disatukan 

menjadi aplikasi interaktif, komponen tersebut adalah 3D Objek 

dan Video 360o.  

b. 3D objek pada karya “Endemic Zoo” dibuat menggunakan teknik 

scan 3D frame by frame. Penggunaan teknik frame by frame 

bertujuan untuk mendapatkan kualitas objek 3D yang baik. 

c. Video 360o dalam karya “Endemic Zoo” merupakan video yang 

berisi tentang habitat atau tempat hidup satwa. Pengambilan 

gambar pada video 360o menggunakan kamera GoPro MAX 
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dengan memperhatikan angle pengambilan gambar sesuai dengan 

satwa yang dideskripsikan habitatnya. 

d. Angle pengambilan gambar pada video 360o terbagi menjadi tiga 

angle. Pertama, low angle digunakan untuk satwa komodo. 

Kedua, eye level digunakan pada satwa badak dan harimau. 

Ketiga, high angle digunakan pada satwa burung kakatua dan 

orang utan. 

e. Video 360o yang dihasilkan kemudian memasuki tahap editing. 

Proses editing pada video 360o menerapkan transisi cut to cut, hal 

ini dikarenakan video 360o memiliki angle yang tak terbatas 

sehingga tidak perlu adanya transisi lain selain cut to cut. 

f. Video 360o memiliki angle yang tak terbatas sehingga untuk 

mengoreksi objek yang tidak diinginkan masuk ke dalam frame 

perlu digunakan blur effect. 

g. Penciptaan karya dilakukan dengan beberapa tahap dan koreksi 

melalui editing.  

2. Respon anak usia dini terhadap karya aplikasi interaktif 360o dalam 

pengenalan satwa endemik sebagai literasi digital 

a. Uji coba karya dilakukan di TK Islam Salamah yang beralamat di 

Jalan Sibela Barat, Mojosongo, Kecamatan Jebres, Kota 

Surakarta. Uji coba dan wawancara pada penelitian ini dilakukan 

di kelas TK B1 dengan jumlah siswa sebanyak 18 orang. 

Berdasarkan hasil wawancara awal, ada lima orang siswa yang 
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pernah melihat satwa. Wawancara kemudian dilanjutkan secara 

individu bersama lima siswa terpilih. 

b. Wawancara awal pada siswa menyimpulkan bahwa beberapa 

siswa belum bisa membedakan monyet dan orang utan.  

c. Uji coba aplikasi terkait satwa pertama yang diklik dengan 

ketertarikan mereka pada satwa memberikan hasil bahwa satwa 

yang pertama kali diklik menjadi satwa yang paling digemari oleh 

siswa.  

d. Aplikasi Endemic Zoo memiliki beberapa layer halaman dan 

memiliki total sembilan tools navigasi. Uji coba aplikasi 

menghasilkan data bahwa semua siswa bisa memahami tools 

yang ada meski dijelaskan hanya sekali. Sehingga aplikasi 

Endemic Zoo dapat disimpulkan sebagai aplikasi yang mudah 

dipahami dan mudah dipraktikkan kembali. 

e. Objek 3D pada aplikasi Endemic Zoo memiliki sumbu putar yang 

diujicobakan dengan meminta siswa menemukan ekor satwa 

tertentu. Menurut hasil uji coba, semua siswa bisa menemukan 

ekor satwa sehingga  penggunaan sumbu putar pada objek 3D 

menjadi sarana yang efektif untuk melihat detail pada satwa. 

f. Video 360o memiliki sumbu putar yang dapat dieksplorasi oleh 

siswa. Uji coba sumbu putar pada video 360o dilakukan dengan 

meminta siswa menemukan satwa yang ada di dalam video. 

Hasilnya semua siswa bisa dengan mudah menemukan satwa 
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yang ada dan bisa menyebutkan jumlah satwa yang ada di video 

dengan benar. Hal ini menjadikan aplikasi Endemic Zoo sebagai 

aplikasi interaktif yang mudah dipahami oleh siswa. 

g. Wawancara selanjutnya dilakukan untuk menguji daya ingat dan 

untuk mengetahui sejauh mana siswa bisa mengenal satwa. 

Wawancara yang dilakukan adalah menanyakan jumlah kaki pada 

satwa yang paling disukai. Hasilnya semua siswa menjawab 

dengan benar. 

h. Peneliti meminta satwa menirukan suara satwa yang mereka 

sukai. Hasilnya tiga siswa bisa menirukan suara satwa dan dua 

lainnya belum bisa menirukan suara hewan. 

i. Pertanyaan terkahir yang peneliti berikan adalah jumlah satwa 

yang ditonton dan menyebutkan nama satwa yang sudah ditonton. 

Hasilnya empat orang bisa menyebutkan jumlah satwa yang 

ditonton dengan benar dan lima orang siswa semuanya bisa 

menyebutkan nama satwa yang sudah ditonton dengan benar 

sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi endemic zoo berhasil 

mengedukasi siswa lewat serangkaian proses ekplorasi pada 

aplikasi. 

B. Catatan dan Saran 

Pembuatan aplikasi Endemic Zoo memiliki elemen objek 3D yang 

kurang sempurna seperti pada bagian Orang Utan. Hal itu disebabkan oleh 

minimnya cahaya pada saat melakukan pengambilan gambar. Objek orang 
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utan dalam bentuk awetan juga memiliki bulu yang tebal sehingga meski 

sudah dilakukan scan 3D secara berulang hasil yang didapatkan tetap kurang 

rapi karena bulu-bulu pada tubuh orang orang terdeteksi menempel satu sama 

lain. Sehingga untuk penelitian kedepannya perlu adanya eksplorasi teknik 

scan 3D baik dari segi pencahayaan maupun jumlah frame yang diambil 

supaya gambar yang dihasilkan bisa lebih baik. 

Pembuatan video 360o pada satwa badak memiliki patahan pada 

gambar. Hal ini karena posisi kamera yang digunakan tidak kurang sesuai 

sehingga objek badak tertangkap oleh isi yang menjadi sambungan antara dua 

lensa pada kamera GoPro Max. Patahan pada gambar bisa dihindari jika 

posisi peletakan kamera lurus dengan posisi kamera yang ada. Sehingga 

untuk penelitian kedepannya perlu diperhatikan dengan sungguh sungguh 

posisi kamera terhadap objek supaya tidak terjadi patahan pada gambar 

Uji coba pada aplikasi bisa dinilai berhasil untuk mengedukasi anak 

usia dini namun uji coba bisa lebih efektif jika dilakukan dalam beberapa sesi. 

Hal ini dikarenakan kurikulum yang digunakan anak usia dini khususnya TK 

Islam Salamah adalah tematik. Sehingga dalam sehari siswa hanya boleh 

mempelajari satu satwa secara menyeluruh, dengan diterapkankannya uji 

coba satu sesi satu satwa diharapkan bisa memberikan edukasi yang lebih 

mendalam terhadap siswa.  
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