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MOTTO 

“Takut gagal bukan alasan untuk tidak mencoba sesuatu” 

(Frederick Smith) 

 

“...karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, sesungguhnya 

sesudah kesulitan itu ada kemudahan.” 

(QS. AL-Insyirah: 5-6) 

 

“karunia Allah yang paling lengkap adalah kehidupan yang didasarkan pada ilmu 

pengetahuan.” 

(Ali Bin Abi Thalib) 

 

“Musik menjadi penyembuh bagi saya.” 

(Eric Clapton) 
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INTISARI 

Pendidikan menjadi salah satu wadah bagi umat manusia untuk belajar, 

mengembangkan potensi dan pendidikan juga sebagai sarana untuk memberikan 

suatu pengarahan serta bimbingan yang diberikan kepada peserta didik dalam 

pertumbuhannya untuk membentuk kepribadian yang berilmu. Pendidikan 

diharapkan mampu membentuk sumber daya manusia yang berkualitas dan 

mandiri, serta memberi dukungan dan perubahan untuk perkembangan 

masyarakat,bangsa, dan negara Indonesia  

Media pembelajaran Augmented Reality ialah teknologi yang 

menggabungkan benda maya dua dimensi dan tiga dimensi lalu memproyeksikan 

benda benda maya tersebut dalam waktu nyata.  

Penulis mengambil judul perancangan augmented reality sebagai media 

pembelajaran pengenalan transportasi tradisional untuk TK Amal Insani. 

Perancangan media pembelajaran Augmented Reality ini bertujuan untuk 

meningkatkan minat belajar peserta didik dengan objek 3D yang realistis. Untuk 

itu diperlukan suatu media interaktif sehingga perancangan media pembelajaran 

augmented reality ini dapat dibuat semenarik mungkin. Metode yang digunakan 

dalam pembuatan skripsi ini adalah menggunakan Metode Marker Based 

Tracking. 

 

Kata Kunci: Media Interaktif Augmented Reality, Unity, Marker Based Tracking 
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ABSTRACT 

Education becomes one of the places for humanity to learn, develop 

potential and education as well as a means to provide a direction and guidance 

given to students in their growth to form a knowledgeable personality. Education 

is expected to be able to shape quality and independent human resources, as well 

as provide support and change for the development of the Indonesian community, 

nation and state 

Augmented Reality learning media is a technology that combines two-

dimensional and three-dimensional virtual objects and then projects these virtual 

objects in real time. 

The author takes the title of the design of augmented reality as a medium 

of learning the introduction of traditional transportation for Kindergarten Amal 

Insani. The design of the Augmented Reality learning media aims to increase 

students' interest in learning with realistic 3D objects. For this reason, an 

interactive media is needed so that the design of augmented reality learning 

media can be made as attractive as possible. The method used in making this 

thesis is to use the Marker Based Tracking Method. 

 

Keywords: Augmented Reality Interactive Media, Unity, Marker Based Tracking 

 

 

 

 

 


