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MOTTO 

 

“Don’t give up when you still have something to give, because nothing is really 

over until the moment you stop trying.” 

Bryan Dyson 
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INTISARI 

 

Teknologi Augmented Reality atau biasa disingkat AR, merupakan sebuah 

teknologi yang sangat berkembang pesat di era saat ini, Augmented Reality 

merupakan upaya untuk menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yang dibuat 

melalui komputer. 

Agar dalam pembelajaran mengenal alfabet lebih efektif, maka itu 

menggunakan salah satu jenis kartu yang sering digunakan dalam permainan yaitu 

kartu kuartet, kartu kuartet tersebut akan dijadikan sebagai marker pada Augmented 

Reality (AR). Dengan kartu kuartet kegiatan proses pembelajaran menjadi interaktif, 

menarik dan serasa lagi bermain. 

Penerapan Media pembelajaran mengenal huruf alfabet dengan 

menggunakan teknologi Augmented Reality sebagai inovasi pembelajaran. Karena 

penggunaan media pembelajaran berupa gambar dua dimensi yang tersedia dalam 

buku pembelajaran membuat siswa cenderung pasif dan kurang interaktif karena 

media gambar kurang terlihat nyata dan kurang menarik, diharapkan dengan 

Augmented Reality mampu dapat membuat para murid lebih tertarik dalam proses 

pembelajaran mengenal huruf alfabet, karena nanti output yang dihasilkan berupa 

objek 3 dimensi, sehingga membuat para murid menerima visualisasi lebih bagus. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality , Permainan Kartu Kuartet 

 

 

  



 

XIX 

 

ABSTRACT 

 

Augmented Reality technology or commonly abbreviated as AR, is a 

technology that is growing rapidly in the current era, Augmented Reality is an 

attempt to combine the real world and the virtual world created through computers. 

In order for learning to recognize the alfabet to be more effective, it uses a 

type of card that is often used in games, it’s called the quartet card, the quartet card 

will be used as a  for Augmented Reality (AR). With the quartet card, the learning 

process becomes interactive, interesting and feels like playing. 

The application of learning media to recognize the letters of the alfabet by 

using Augmented Reality technology as a learning innovation. Because the use of 

learning media in the form of two-dimensional images available in learning books 

makes students tend to be passive and less interactive because image media is less 

tangible and less attractive, hope with this Augmented Reality it can make students 

more interested in the learning process to recognize the letters of the alfabet, 

because later the output produced is in the form of a 3-dimensional object, so that 

it makes students receive better visualization. 

Keyword: Learning Media, Augmented Reality , Quartet Card Game


