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INTISARI

Teknologi Augmented Reality (AR) telah menghadirkan inovasi baru dalam dunia
pendidikan, terutama dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
menarik bagi anak-anak. Dalam penelitian ini, siswa kelas 1 SD Negeri Klitren
diperkenalkan dengan materi tentang buah dan hewan melalui media pembelajaran
berbasis AR. Kebutuhan akan media pembelajaran yang interaktif dan sesuai untuk anak
usia dini menjadi dasar utama dari penelitian ini.

Penelitian ini menggunakan pendekatan pengembangan media dengan model
ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
AR dapat meningkatkan minat siswa terhadap materi buah dan hewan. Selain itu,
teknologi ini juga terbukti membantu siswa dalam memahami konsep dasar kedua materi
tersebut dengan lebih baik. Oleh karena itu, media pembelajaran AR dapat menjadi
alternatif inovatif dan efektif dibandingkan metode pembelajaran konvensional.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat besar bagi pendidik,
khususnya guru di SD Negeri Klitren, dengan menyediakan media pembelajaran inovatif
yang mampu membuat proses belajar lebih menarik dan efektif, sehingga anak-anak dapat

lebih memahami konsep dunia AR dengan lebih baik.

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Buah, Hewan, Anak SD.
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ABSTRACT

Augmented Reality (AR) technology has brought new innovations in the world of
education, especially in creating a more interactive and engaging learning experience
for children. In this study, 1st grade students of SD Negeri Klitren were introduced to
material about fruits and animals through AR-based learning media. The need for
interactive and appropriate learning media for early childhood is the main basis of this
research.

This study uses a media development approach with the ADDIE model. The
results of the study show that the application of Augmented Reality (AR)-based learning
media is able to increase students' learning interest in fruit and animal recognition
materials. In addition, AR has been proven to make it easier for students to understand
the basic concepts of the two materials more clearly. Thus, AR-based learning media
can be used as an innovative and effective alternative to conventional learning methods.

This research is expected to provide great benefits for educators, especially
teachers at SD Negeri Klitren, by providing innovative learning media that is able to
make the learning process more interesting and effective, so that children can better

understand the concept of the AR world.

Keyword: Augmented Reality, Learning Media, Fruit, Animal, Children SD
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