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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi saat ini telah banyak mendominasi
tidak terkecuali dibidang pendidikan. Selain itu untuk memenuhi tuntutan era
moderinisasi ini perkembangan teknologi informasi harus mulai dikenalkan di
tingkat Taman Kanak-Kanak, maka berbagai pengetahuan dan ilmu dengan
mudah dapat diterima, salah satunya dengan Augmented Reality (AR). Augmented
Reality (AR) adalah sebuah teknologi yang meliputi benda-benda yang di dunia
maya ke dunia nyata dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi.

Dalam hal ini, maka dibutuhkan suatu media pembelajaran yang mengenal
jenis-jenis hewan dengan Augmented Reality bagi anak-anak TK ABA Kregan.
Metode pembelajaran ini.- siswa akan mudah dalam mengingat dan
mengidentifikasi jenis-jenis hewan dengan tampilan 3D virtual dimuat dengan
menggunakan komputer.

Media pembelajaran ini diharapkan dapat memudahkan proses belajar
mengajar dan menambah minat siswa untuk memahami materi yang diberikan.

Kata Kunci: Augmented Reality , Taman Kanak-kanak, Hewan
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ABSTRACT

The current development of information technology has been widely
dominated educational field is no exception. In addition to meeting the demands
of this modernization era, the development of information technology was
introduced in the level to start kindergarten, then a wide range of knowledge and
science can easily be accepted, one of them with Augmented Reality (AR).
Augmented Reality (AR) is a technology that includes the objects in the virtual
world to the real world in the form of a two dimensional or three dimensional.

In this case, it is required a medium of learning who know these kinds of
animals with Augmented Reality for children KINDERGARTEN ABA Kregan.
These students will be learning method easy to remember and identify the types of
animals with virtual 3D view is loaded by using the computer.

Learning Media is expected to facilitate the teaching and learning process
and add to interest students to understand the material presented.

Keyword (s): Augmented Reality, kindergarten, animals
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