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INTISARI 

Pendidikan merupakan salah satu upaya untuk mewujudkan masyarakat yang 

berkualitas. Salah satu jalur pendidikan formal adalah Taman kanak-kanak (TK). Dalam 

proses belajar diperlukan aspek pengetahuan, keterampilan, nilai dan sikap. TK Pertiwi II 

Sumberejo Klaten merupakan salah satu taman kanak-kanak yang dalam 

pembelajarannya masih menggunakan ilustrasi statis khususnya untuk media 

pembelajaran jenis hewan. Sehingga anak kurang mampu menangkap pelajaran dengan 

baik dan sistem pembelajaran yang masih menggunakan metode konvensional menjadi 

kurang menarik. 

Augmented Reality adalah suatu teknologi yang bertujuan untuk menggabungkan 

antara dunia nyata dengan dunia virtual. Teknologi yang cepat berkembang 

memungkinkan untuk diterapkan pada berbagai bidang serta sarana promosi atau 

informasi. Perkembangan ini didukung karena teknologi Augmented Reality mampu 

memberikan tampilan visual dalam bentuk objek 2D dan 3D yang menarik. Aplikasi 

Augmented Reality yang akan dibuat ini akan digunakan pada smartphone berbasis 

android. Aplikasi ini dibuat untuk menampilkan visual 3D dan menyampaikan informasi 

jenis hewan. Aplikasi ini memerlukan kamera pada smartphone yang berguna untuk 

memindai objek tertentu, yang nantinya akan dimunculkan sebuah gambaran visual 3D. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa augmented reality yang 

diimplementasikan dengan animasi 3D jenis hewan mampu meningkatkan semangat 

belajar siswa dan proses belajar berjalan lebih efektif.   

Kata kunci : Augmented Reality, Unity, 3D, Teknologi 
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ABSTRACT 

Education is an effort to create a quality society. One formal education 

pathway is kindergarten (kindergarten). In the learning process required aspects 

of knowledge, skills, values and attitudes. Pertiwi II Kindergarten Sumberejo 

Klaten is one of the kindergartens which in their learning still uses static 

illustrations especially for learning media of animal species. So that children are 

less able to catch lessons well and learning systems that still use conventional 

methods become less attractive. 

Augmented Reality is a technology that aims to combine the real world 

with the virtual world. Rapidly developing technology allows it to be applied in 

various fields as well as means of promotion or information. This development is 

supported because Augmented Reality technology is able to provide a visual 

display in the form of interesting 2D and 3D objects. This Augmented Reality 

application will be used on Android-based smartphones. This application was 

created to display 3D visuals and convey information on animal types. This 

application requires a camera on a smartphone that is useful for scanning certain 

objects, which will later be raised a 3D visual image. 

The results of this study indicate that augmented reality which is 

implemented with 3D animation of animal types can increase student enthusiasm 

for learning and the learning process runs more effectively. 

Keywords: Augmented Reality, Unity, 3D, Technology 


