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INTISARI

TK Hamong Putra adalah  sebual  instansi pendidikan yang di khususkan
untuk  memberikan  pendidikan  bagi  anak  usia  6  tahun  kebawah.  TK  Hamong
Putra terletck di   Karangsari, Wedomar[ani, Ngemplak, Sleman, Yogyakarta. TK
ihi  belum  memaksimalkan  teknologi  yang  ada  pada  saat  ini,  salah  satu  materi
yang dipelajari adalch membaca buku. Dalam mengajar guru hanya menggunakan
buku  dan  ganbar  saja,  sistem  mengajar  seperti  ilii  belum  efektif  dikarenalcan
anak-anak mudah bosan.

Untuk membantu memperkenalkan kembali cerita rakyat dapat diguliakan
teknologi yang bisa berintercksi dengan anck-anck dan membuat mereka teretarik
dengan cerita rakyat salali satunya adalch teknologi augmented reality, teknologi
augmented  reality  adalah  teknologi  yang  dapat  menggabungkan  benda  maya
dengan duhianya dan dapat ditampilkan menggunakan komputer atau gadget.

Alasan  menggunakan  augmented  reality  untuk  memperkenalkan  cerita
rakyat   adalali   karena   teknolori   ini   telali   banyak   digunakan   dalam   dunia
kedokteran,  pertelevisian,  mihter,  penjualan  dan  dunia  pendidikan.   Hasil  dari
penelitian  ini  adalah  membuat  teknologi  augmented  reality  cerita  rckyat  yang
dapat memperkenalkan cerita rakyat kapada murid-murid di TK Hamong Putra

Kata Kunci: TK Hamong Putra, Augmented Reality, Pendidikan, Cerita rakyat
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ABSTRACT

TK  Hamong Putra  is  an  educational  institution dedicated to  providing
educa[lon for children aged 6 years  and below.  TK  Hamong Putrcl  is  located in
Karangsari, Wedomartani, Ngemplak, Sleman, Yogyakarta. This kendergarlen has
not  maximized  the  existirlg  technology  at  this  trme,  one  Of the  material  being
studied is readmg a book. In teaching teachers usirig only books and pictures, this
kind Of teaching system has not been effective because children are easily bored.

To help remtroduce folklore, we can use technology that interacts with
children and make them more fascunating with folklore. One is augmented reality
technology,  augmented  reahty  technology  is  a  technology  that  can  combine
virttlal odyects with their world and can be displayed using a computer or gadget.

The  reason for using augmented reality to  introduce folklore  is  that  it
has  been  widely  used  in  medical,  television,  military,  sales  and  edacatton.The
result  Of thls  re.search  ls  to  make  augmented reahty technology  Of folklore  that
can introduce folklore to students in Kindergarten Hamong Putra

Keyword.. TK Hamong Putra. Augmented Reality. Edueation, Folklore
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