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INTISARI 

Dalam undang-undang nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional menyatakan bahwa Pendidikan Taman Kanak-kanak merupakan suatu 

upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam 

tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu 

pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan 

dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. Namun dalam mengimplementasikannya 

terdapat berbagai kendala, salah satunya yaitu media pembelajaran monoton yang 

menyebabkan suasana belajar menjadi bosan, malas dan tidak menarik. 

Dengan berkembangnya teknologi di era saat ini yang pesat, dibutuhkan 

sebuah aplikasi yang dapat menghasilkan objek 3D sehingga informasi dalam 

aplikasi dapat diserap dengan baik dalam bidang pendidikan yang dapat membantu 

menyelasaikan permasalahan tersebut. Salah satu teknologi yang dimanfaatkan 

dalam pengembangan aplikasi saat ini untuk membantu menyelesaikan 

permasalahan tersebut adalah augmented reality. Dengan memanfaatkan teknologi 

augmented reality sebagai media pembelajaran dapat mampu membawa sebuah 

perubahan dalam bidang Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). 

Penerapan teknologi augmented reality sebagai media pengenalan hewan 

mamalia diharpakan dapat membantu anak-anak usia dini mengetahui nama-nama 

hewan mamalia dimana selama ini pembelajaran di taman kanak-kanak ini 

memiliki keterbatasan berupa media cetak yang kurang aktif, anggaran, wilayah 

yang sulit dijangkau. Dengan augmented reality, anak-anak dapat memicu 

pembelajaran menjadi bersemangat dan memudahkan untuk memahaminya. 

Kata kunci: Augmented reality, Media Pembelajaran, PAUD 
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ABSTRACT 

In law number 20 of 2003 concerning the National Education System, it is 

stated that Kindergarten Education is a coaching effort aimed at children from 

birth to the age of six which is carried out through providing educational stimuli to 

help the physical and spiritual growth and development of the child have readiness 

to enter further education. However, in implementing it there are various obstacles, 

one of which is monotonous learning media which causes the learning atmosphere 

to become bored, lazy and uninteresting. 

With the rapid development of technology in the current era, an application 

is needed that can produce 3D objects so that the information in the application 

can be well absorbed in the educational sector which can help solve these problems. 

One of the technologies currently used in application development to help solve 

these problems is Augmented Reality. By utilizing Augmented Reality technology as 

a learning medium, you can bring a change in the field of early childhood education 

of programs (PAUD). 

It is hoped that the application of Augmented Reality technology as a 

medium for recognizing mammals can help young children know the names of 

mammals, where so far learning in kindergarten has had limitations in the form of 

less active print media, budget, areas that are difficult to reach. With Augmented 

Reality, children can stimulate learning to be enthusiastic and make it easier to 

understand. 

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, PAUD 
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