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INTISARI 

 

Dalam era digital saat ini, pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan 

semakin berkembang pesat, termasuk dalam pembelajaran anak usia dini. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) sebagai alat bantu pengenalan anggota tubuh bagi anak-

anak TK Amal Mulia. Teknologi AR dipilih karena mampu menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan memudahkan anak-anak 

dalam memahami konsep yang diajarkan. 

 

Metode yang digunakan dalam pengembangan media ini adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC), yang terdiri dari enam tahapan, yaitu: concept, 

design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Hasil dari penelitian 

ini adalah sebuah aplikasi AR yang menampilkan objek 3D anggota tubuh ketika 

marker dikenali oleh kamera perangkat, disertai dengan narasi suara dan informasi 

singkat. 

 

Pengujian dilakukan kepada guru dan siswa sebagai pengguna akhir, dengan 

hasil menunjukkan bahwa media ini efektif dalam membantu proses pengenalan 

anggota tubuh, serta mendapatkan respons positif dari pengguna dalam aspek 

kemudahan penggunaan, tampilan visual, dan keterlibatan siswa. Dengan demikian, 

media pembelajaran ini dapat menjadi alternatif inovatif dalam mendukung proses 

belajar mengajar di jenjang Taman Kanak-Kanak. Media pembelajaran berbasis AR 

ini berpotensi menjadi inovasi dalam dunia pendidikan anak usia dini, khususnya 

dalam materi pengenalan anggota tubuh. 

 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Marker Based Tracking, Media Pembelajaran, 

Anak Usia Dini, Anggota Tubuh, TK Amal Mulia 
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ABSTRACT 

 

In today's digital era, the use of technology in education is growing rapidly, 

including in early childhood learning. This research aims to develop Augmented 

Reality (AR)-based learning media as a tool for limb recognition for children at 

Amal Mulia Kindergarten. AR technology was chosen because it is able to present 

a more interactive, interesting, and easier learning experience for children in 

understanding the concepts taught. 

 

The method used in developing this media is the Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC), which consists of six stages, namely: concept, design, material 

collecting, assembly, testing, and distribution. The result of this research is an AR 

application that displays 3D objects of limbs when the marker is recognized by the 

device's camera, accompanied by voice narration and brief information. 

 

Testing was carried out on teachers and students as end users, with the 

results showing that this media is effective in helping the process of limb 

recognition, as well as getting positive responses from users in the aspects of ease 

of use, visual appearance, and student engagement. Thus, this learning media can 

be an innovative alternative in supporting the teaching and learning process at the 

kindergarten level. This AR-based learning media has the potential to be an 

innovation in the world of early childhood education, especially in the material of 

limb recognition. 

. 

 

Keyword: Augmented Reality, Learning Media, Early Childhood, Limbs, TK Amal 

Mulia.


