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INTISARI 

 

BA Aisyiyah Tangkisan Pos adalah sebuah tempat Pendidikan anak usia 

dini yang berada pada Kabupaten Klaten. Saat ini, BA Aisyiyah Tangkisan Pos 

masih menggunakan metode pemebelajaran yang konvesional, yaitu pembelajaran 

yang terpaku pada guru dengan memberikan gambaran visual pada buku bacaan, 

atau gambar dalam buku cetak sebagai media pembelajaran. Hal ini membuat 

proses pembelajaran terlihat jenuh dan kurang menarik bagi anak-anak. Anak usia 

dini biasanya lebih aktif bermain daripada memperhatikan proses pembelajaran 

juga memiliki rasa ingin tahu yang sangat tinggi. Dengan kata lain, anak-anak 

tentunya membutuhkan sebuah inovasi yang dapat menarik rasa ingin tau anak 

tersebut. Trobosan baru yang sesuai dengan proses pembelajaran anak usia dini 

pada BA Aisyiyah Tangkisan Pos yaitu dengan media interaktif Augmented Reality 

atau AR pada materi Hewan. Augemented reality adalah media pembelajaran yang 

memuat gambar 3 dimensi dengan menyambungkan antara dunia virtual yang 

mampu memproyeksikan ke dunia nyata secara realtime, dengan menggunakan 

perangkat yang sudah ditentukan. Dengan adanya media pembelajaran Augmented 

Reality ini akan membantu anak dalam pembelajaran tentang hewan sebagai objek 

pembelajaran. Augemented reality juga bisa menggantikan modul pembelajaran 

anak-anak, tetapi anak-anak tersebut dapat bisa melihat modul asli namun dengan 

bentuk virtual. Agar pembelajaran menjadi efektif, penulis mencoba memberi 

solusi dengan metode Markerbase. Metode Markerbased tracking adalah metode 

Augmented reality yang menggunakan marker atau penanda objek dengan 

menggunakan dua dimensi, yang akan dibaca melalu media kamera yang 

tersambung dengan computer. Berdasarkan masalah yang telah diuraikan diatas, 

penulis membuat penelitian “Pembuatan Augmented Reality Sebagai Media 

Pembelajaran Interaktif Pengenalan Hewan pada BA Aisyiyah Tangkisan Pos 

Klaten” sebagai media pendukung untuk materi pengenalan hewan dalam 

Pendidikan anak usia dini pada BA Aisyiyah Tangkisan Pos Klaten, 

Kata kunci: Pendidikan, Anak Usia Dini, Augmented Reality, Markerbase. 
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ABSTRACT 

 

BA Aisyiyah Tangkisan Pos is a place for early childhood education located 

in Klaten Regency. Currently, the BA Aisyiyah Tangkisan Post still uses 

conventional learning methods, namely learning that is focused on the teacher by 

providing visual images in reading books, or pictures in printed books as learning 

media. This makes the learning process look saturated and less attractive to 

children. Early childhood is usually more active playing than paying attention to 

the learning process and also has a very high curiosity. In other words, children 

certainly need an innovation that can attract the child's curiosity. A breakthrough 

that is by the early childhood learning process at BA Aisyiyah Tangsan Pos is with 

interactive media Augmented Reality or AR on Animal material. Augmented reality 

is learning media that contains 3-dimensional images by connecting virtual worlds 

that are capable of projecting into the real world in real-time, using predetermined 

devices. this Augmented Reality learning media, it will help children learn about 

animals as learning objects. Augmented reality can also replace children's learning 

modules, but these children can see the original module in a virtual form. For 

learning to be effective, the author tries to provide a solution with the Markerbase 

method. The Marker-based tracking method is an Augmented reality method that 

uses markers or object markers using two dimensions, which will be read through 

a camera connected to a computer. Based on the problems described above, the 

authors conducted a study "Making Augmented Reality as an Interactive Learning 

Media for Introduction to Animals at BA Aisyiyah Tangkisan Pos Klaten" as a 

supporting medium for the introduction of material in early childhood education at 

BA Aisyiyah Tangkisan Pos Klaten 

Keywords: Education, Early Childhood, Augmented Reality, Markerbase. 

  


