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INTISARI

Penelitian ini menyajikan pengembangan dan penerapan aplikasi mobile
augmented reality, “Srap That Animal”", sebagai alat edukasi yang inovatif dalam
pendidikan anak usia dini. Penelitian im dirancang untuk mengetahu tahan
yang dihadapi oleh guru di TK Aisyiyah Bustanul Athfal Krajan ketika
menggunakan metode pengajaran tradisicnal untuk melibatkan anak-anak TK.
Metode MDLC digunakan dalam mengembangkan aplikasi AR ini dengan bekerja
sama dengan Vuforia SDK di platform Android untuk mengembangkan model
hewan 3D interaktif d]nknlkmmm

Metode 1 ‘haru ini akan meningkatkan minat dan hasil belajar siswa
melalui kuntlulr Mkﬂmmiﬂ enartk dan mudah «diakses. Aplikasi ini

cara, mulai dari pengenalin penanda di bawah kondisi
tensitas cahaya, sudut kemiringon, dan jarak hingga

1 peran ulk b:lhw“a aplikasi ini
.“"F"u. di kehidupan nyats. Per ini menggunakan
pmmln deskriptif kuantitatif. Data d]kmm]hm w. .menggunakon

kuesioner, Populasi dari penclitian ini adalah gurs-guni &lq_gmpel dari
peqﬂﬂhﬁ] adalah sampel total sebanyak sembilan guri se

kuesioner telah diolah dengan skala pﬂﬂmw nunj
ﬁla}aka.u apiﬁlm terpolong dal.ﬁl];‘knle:un “sangat baik” dengan
1 il presentase sebesar 93,56%, Dapat disimpulkan hﬂ'ﬂﬂﬂlka&l
AR secara. signifikan membantu meningkatkan keterlibatan siswa dan efektivitas
pmbelﬁnﬁﬂl. usia dini.

Katn kunel: Augmenied Reality (AR), Snup That Animal, mistode MDLC, media
- e : et -
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ABSTRACT

ﬁﬁwﬁmn’mﬁwﬂnﬂmmmdnmﬁﬂnm af an ausmented
reality mobile application, “Smap That Arimal ", as an innovative edicational teol
in early chilihood education. This research was designed to find out the problems
Saced by teachers at disyival Bustonal Athfal Krajon Kindergarten when wxing
traditional teaching methods to engage kindergarfen children. The MDLC method
was utilized in developing this AR applica working with Viforia SOK in the
Andyoid platform to develop inferact models activated by markers.
This mew fmferactive e widl ext and learning owlfcomes
through more The app was tested in
liticons such ax fight
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