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INTISARI 

 Augmented reality (AR) adalah jenis teknologi interaktif menggabungkan 

benda nyata dan virtual yang akan menghasilkan objek 3D yang akan ditampilkan 

pada layar. Augmented reality yang telah diaplikasikan memiliki cara kerja 

berdasarkan deteksi citra atau gambar dan biasa disebut marker, dengan 

menggunakan kamera smartphone kemudian mendeteksi marker yang telah di 

dicetak. Augmented reality banyak digunakan diberbagai bidang, salah satunya 

bidang pendidikan. Pada bidang pendidikan augmented reality digunakan sebagai 

media pembelajaran agar lebih menarik. Teknologi augmented reality ini dapat 

diterapkan dalam sistem pembelajaran pengenalan hewan salah satu contohnya 

adalah jerapah. Penggunaan teknologi Augmented Reality diharapkan bisa 

menampilkan objek berupa hewan secara virtual 3D dengan menggunakan gambar 

yang dijadikan marker. Marker yang dideteksi oleh kamera pada smartphone 

android akan menampilkan objek 3D hewan, sehingga pengguna aplikasi dapat 

mengamati bagaimana bentuk hewan secara realtime. 

 Pembuatan Augmented Reality kini telah dikembangkan sebagai teknologi 

modern yang memberikan terobosan baru di bidang teknologi dan informasi. Salah 

satu aplikasi teknologi Augmented Reality dalam pendidikan adalah pembuatan 

media pembelajaran berbasis android untuk pengenalan hewan di TK yang 

bertujuan untuk menciptakan suasana yang lebih interaktif dan menarik 

 TK yang akan menerapkan teknologi ini adalah TKIT Mu’adz Bin Jabal 

Yogyakarta. TKIT Mu’adz Bin Jabal Yogyakarta mengajarkan banyak pelajaran, 

salah satunya adalah pengenalan hewan. Dengan memaksimalkan teknologi yang 

ada untuk proses belajar mengajar, memperkuat emosi guru dan siswa serta 

menjadikan pendidikan Indonesia yang lebih baik. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Pengenalan Hewan, Media Pembelajaran. 
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ABSTRACT 

 Augmented reality (AR) is a type of interactive technology that combines 

real and virtual objects that will produce 3D objects that will be displayed on the 

screen. Augmented reality that has been applied has a way of working based on 

image or image detection and is commonly called a marker, using a smartphone 

camera and then detecting a marker that has been printed. Augmented reality is 

widely used in various fields, one of which is education. In the field of education 

augmented reality is used as a learning medium to make it more interesting. 

Augmented reality technology can be applied in animal recognition learning 

systems, one example is the giraffe. The use of augmented reality technology is 

expected to be able to display objects in the form of animals in virtual 3D using 

images that are used as markers. The marker detected by the camera on the android 

smartphone will display a 3D animal object, so that application users can observe 

how the animal looks in real time. 

 Making Augmented Reality has now been developed as an era/modern 

technology that provides new breakthroughs in the field of technology and 

information. One application of Augmented Reality technology in education is the 

creation of android-based learning media for animal recognition in kindergarten 

which aims to create a more interactive and interesting atmosphere. 

 The kindergarten that will apply this technology is TKIT Mu'adz Bin Jabal 

Yogyakarta. TKIT Mu'adz Bin Jabal Yogyakarta teaches many lessons, one of 

which is the introduction of animals. By maximizing existing technology for the 

teaching and learning process, strengthening the emotions of teachers and students 

and making Indonesian education better. 

Keyword : Augmented Reality, Animal Introduction, Learning Media

 

 

 

 

 

 


