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MOTTO 

 Sesali masa lalu karena ada kekecewaan dan kesalahan, tetapi jadikan 

penyesalan itu sebagai senjata untuk masa depan agar tidak terjadi kesalahan 

lagi. 

 Jangan larut dalam satu kesedihan karna masih ada hari esok yang 

menyongsong dengan sejuta kebahagiaan. 

 Sabar dalam mengatasi kesulitan dan bertindak bijaksana dalam 

mengatasinya adalah suatu yang utama. 

 Hidup tidak menghadiahkan barang sesuatu apapun kepada manusia tanpa 

kerja keras. 

 Kebaikan tidak bernilai selama diucapkan akan tetapi bernilai setelah 

dikerjakan. 
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INTISARI 

Realitas tertambah atau sering disebut augmented reality, teknologi yang 

menggabungkan benda maya dua dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah 

lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut 

dalam waktu nyata. Teknologi ini baru populer dan masih sedikit penerapannya di 

Indonesia. Augmented reality adalah teknologi berbiaya rendah yang 

menggabungkan bahan yang dicetak (marker) dengan grafik 3D.   

 Anak-anak usia dini di Indonesia mempunyai ketertarikan yang tinggi 

terhadap dunia IT, tapi sayangnya banyak para orang tua sekarang tidak 

memanfaatkan ketertarikan ini, yang sangat bermanfaat jika diterapkan pada 

pembelajaran karena akan meningkatkan motivasi belajar anak untuk usia dini.

 Sebelum maraknya multimedia pembelajaran, para orang tua ataupun para 

guru menjelaskan secara konvensional yaitu menjelaskan dengan menggunakan 

media papan tulis dan  menggunakan alat bantu pengenalan huruf-huruf alpabetic, 

tetapi kekurangannya pada metode pembelajaran konvensional adalah beberapa anak 

mengalami kejenuhan , apalagi untuk anak usia dini masih dalam masa kanak-kanak 

yang senang bermain , dengan memanfaatkan  teknologi ini sebagai media belajar, 

anak-anak  pun dapat bermain sambil belajar.  

Kata Kunci : Augmented Reality 
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ABSTRACT 

Augmented reality is often called augmented reality, a technology that 

combines the virtual object or two-dimensional to three-dimensional in a real three-

dimensional environment and projecting the virtual objects in real time. This 

technology is still a bit new and popular application in Indonesia. Augmented reality 

is a technology that combines the low cost of printed materials (markers) with 3D 

graphics.        Early age 

children in Indonesia have a high interest in the world of IT, but unfortunately many 

parents today do not take advantage of this interest, which is very useful when 

applied to learning because it increases the motivation for children to learn early 

age.        Before the rise of 

multimedia learning, the parents or the teachers explained conventionally by using 

the media to explain the board and use the tools alpabetic introduction letters, but 

shortcomings in conventional teaching methods are some children experience 

boredom, especially for early childhood is still inside childhood who loved to play, 

taking advantage of this technology as a medium of learning, the children were able 

to play while learning. 

Keywords: Augmented Reality 
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