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INTISARI 
 

  

 Ensiklopedia adalah karya referensi atau ringkasan yang menyediakan 

rangkuman informasi dari semua cabang ilmu pengetahuan atau dari bidang 

tertentu. Ensiklopedia merupakan salah satu bentuk buku yang menarik untuk 

dijadikan sarana belajar. Namun masih ada banyak media konvensional seperti 

buku cetak ensiklopedia yang hanya memberikan informasi berupa gambar 2D 

sehingga membuat anak merasa tidak tertarik untuk belajar.  

 Oleh sebab itu dibutuhkan media pembelajaran yang dikemas dengan 

bentuk kartu mainan interaktif, agar anak dapat belajar sambil bermain. Dengan 

mempelajari Hewan mamalia anak-anak dapat mengetahui informasi yang 

diberikan. 

 Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality dalam penyampaian 

informasi akan menambah daya tarik anak dalam belajar dan memahami dari 

gambar yang divisualisasikan ke dalam bentuk objek 3D. 

 

Kata kunci : Hewan Mamalia, Kartu Interaktif, Augmented Reality, Ensiklopedia 
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ABSTRACT 
 

 

Encyclopedia are reference or approved works that provide summary 

information from all branches of science or from specific fields. Encyclopedia is an 

interesting form of book to be used as a learning tool. But there are still many 

conventional media such as printed encyclopedia books that only provide 

information in the form of 2D images so that children are not interested when they 

are studying about it. 

Therefore we need learning media that is packaged in the form of interactive 

toy cards, so that children can learn while playing. By studying mammals, children 

can find out the information provided. 

With Utilizing Augmented Reality technology in the delivery of information 

will increase to the child's attraction in learning and understanding of visualized 

images into 3D objects. 

 

Keywords: Mammals Animals, Interactive Card, Augmented Reality, Encyclopedia 

 

 

  


