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INTISARI

Perkembangan teknologi smartphone di masyarakat sekarang ini dapat
membantu kemajuan, terutama pendidikan tingkat Taman Kanak-Kanak (TK)
dalam memberikan modul pembelajaran yang efektif dan efisien sehingga dapat
membantu anak-anak menjadi lebih tertarik untuk memahami mata pelajaran yang
diberikan oleh guru mereka. TK Sari Asih 111 merupakan salah satu taman kanak-
kanak yang berada di JI. Seturan Il No.97 Caturtunggal, Depok, Sleman, DIY,
penyampaian pembelajaran yang selama ini digunakan oleh TK Sari Asih 111 masih
menggunakan cara tradisional, seperti memakai kartu gambar. Dengan adanya
pengembangan augmented reality sebagai media pembelajaran pengenalan huruf
berbasis android dapat meningkatkan proses pembelajaran menjadi lebih menarik
dan menyenangkan. Tujuan dari penelitan tersebut yaitu mengembangkan sebuah
aplikasi android teknologi Augmented Reality yang dapat menampilkan sebuah
media pembelajaran pengenalan huruf dengan objek 3D dan dapat menampilkan
suara pada huruf tersebut. Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu
Research and Development. Dengan menggunakan pengembangan model ADDIE,
ada 5 tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi.
Pengujian yang dilakukan pada penelitian yaitu Metode Blackbox. Penelitian dapat
menghasilkan sebuah media aplikasi pembelajaran pengenalan huruf yang berbasis
android dengan teknologi Augmented Reality. Dengan adanya aplikasi tersebut
diharapkan dapat membantu dalam proses belajar mengajar.

Kata kunci: Augmented Reality, Android, Pengenalan, Taman Kanak-Kanak
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ABSTRACT

The development of smartphone technology in today's society can help
progress, especially Kindergarten (TK) level education, in providing effective and
efficient learning modules so that it can help children become more interested in
understanding the subjects given by their teachers. Sari Asih Ill Kindergarten is
one of the kindergartens located on JI. Regulation 11 No.97 Caturtunggal, Depok,
Sleman, DIY, the delivery of learning that has been used by Sari Asih Il
Kindergarten still uses traditional methods, such as using picture cards. With the
development of augmented reality as an Android-based learning medium for letter
recognition, the learning process can be made more interesting and fun. The aim
of this research is to design and create an Android application with Augmented
Reality technology that can display a learning medium for letter recognition with
3D objects and can display sounds in the letters. The method used in this research
is Research and Development. By using the ADDIE model development, there are
5 stages, namely analysis, design, development, implementation and evaluation.
The test carried out in the research was the Blackbox Method. Research can
produce an Android-based letter recognition learning media application with
Augmented Reality technology. With this application, it is hoped that it can help in
the teaching and learning process..

Keyword: Augmented Reality, Android, Introduction, Kindergarten
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