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INTISARI 

 

Augmented Reality adalah teknologi dengan berkonsep menggabungkan 

dimensi  dunia nyata dengan dimensi dunia maya yang di tampilkan secara realtime. 

Augmented Reality dapat dimanfaatkan dalam berbagai bidang salah satunya 

bidang pendidikan untuk media pembelajaran anak anak.Augmented Reality dapat 

menciptakan lingkungan pembelajaran lebih interaktif dimana anak anak dapat 

berinteraksi langsung dengan objek dunia maya sehingga anak anak bisa bermain 

sambil belajar. Dengan adanya Augmented Reality dapat membantu meringankan 

pembelajaran dan memberi efektifitas kepada anak anak dan guru. 

AL - Kindy merupakan tempat belajar Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) 

dengan menggunakan metode yang menyenangkan menggabungkan metode HOTS 

dan Montessori serta berbasis Kurikulum merdeka untuk menstimulasi peserta 

didik. Dengan adanya kemajuan teknologi,bidang pendidikan memanfaatkan 

teknologi Augmented Reality  untuk media pembelajaran salah satunya di AL-

Kindy. AL-Kindy menggunakan Augmented Reality untuk dijadikan media 

pembelajaran dimana anak anak bisa bermain sambil belajar mengenal berbagai 

macam hewan lewat media handphone yang nantinya scan gambar di buku gambar 

dan akan memunculkan hewan dan suara hewan tersebut. Sehingga dengan adanya 

Augmented Reality di AL-Kindy bisa memudakan pembelajaran bagi guru dan 

anak-anak.. 

Kata kunci: Augmented Reality, AL-Kindy, Anak-Anak, Pendidikan, 

Pembelajara
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ABSTRACT 

 

Augmented Reality is a technology with the concept of combining real world 

dimensions with virtual world dimensions displayed in real time. Augmented 

Reality can be used in various fields, one of which is education as a learning 

medium for children. Augmented Reality can create a more interactive learning 

environment where children can interact directly with virtual world objects so that 

children can play while learning. Augmented Reality can help make learning easier 

and provide effectiveness for children and teachers. 

AL – Kindy is a place to learn Early Childhood Education (PAUD) with a 

fun method that combines HOTS and Montessori methods and is based on an 

independent curriculum to stimulate students. With advances in technology, the 

world of education utilizes Augmented Reality technology for learning media, one 

of which is AL-Kindy. AL-Kindy uses Augmented Reality to be used as a learning 

medium where children can play while learning to know various kinds of animals 

via cellphone media which then scans the images in the picture book and the 

animals and their sounds will appear. So with Augmented Reality at AL-Kindy it 

can make learning easier for teachers and children. 

Keyword: Augmented Reality, AL-Kindy, Kids,Education, Learning.


