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INTISARI
Teknologi komputer di era saat ini berkembang sangat pesat ,salah satunya
yaitu Augmented Reality. Pengertian dari Augmented Reality adalah sebuah teknik
yang menggabungkan dunia maya dua dimensi maupun tiga dimensi lalu
memproyeksi benda-benda tersebut. Di dalam penelitian ini memanfaatkan aplikasi
Augmented Reality sebagai media pembelajaraan pengenalan hewan peliharaan
untuk anak anak usia dini. Augmented Reality dapat membantu anak- anak

mengetahui nama — nama hewan peliharaan yang ada di sekitar mereka.

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Pengenalan Hewan

XVi



ABSTRACT

Computer technology in the current era is developing very rapidly, one of
which is Augmented Reality. The understanding of augmented reality is a technique
that combines two-dimensional and three-dimensional cyberspace and then
projects these objects.In this study utilizing the Augmented Reality application part
of the learning of pet recognition for early childhood children. Augmented Reality
can help children know the names of pets that are around them.

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, Animal Introduction
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