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INTISARI

Proses pembelajaran untuk siswa siswi Taman Kanak-kanak menggunakan
suatu tema sebagai fokus dari kegiatan pembelajaran. Proses pembelajaraan masih
menggunakan buku modul pembelajaran. Serta proses pembelajaran masih
dilakukan secara konvensional yaitu dengan modul pembelajaran dan guru
menjelaskan kepada anak didik.

Seiring perkembangan -zaman perangkat Android banyak digunakan.
Perangkat Android memungkinkan untuk melakukan pendistribusian aplikasi
secara instan, termasuk aplikasi yang mengusung teknologi Augmented Reality
mulai ramai dikembangkan. Dengan teknologi Augmented Reality dimungkinkan
untuk menciptakan inovasi media pembelajaran yang diharapkan dapat
mempermudah kegiatan pembelajaran.

Dengan memanfaatkan peran buku modul pembelajaran sebagai media
pembelajaran pengenalan obyek rekreasi dengan menerapkan . teknologi
Augmented Reality adalah dengan pembuatan augmented reality obyek rekreasi.
Media pembelajaran pengenalan obyek rekreasi ini membantu tenaga pendidik
dalam memperkenalkan secara interaktif.

Kata kunci : Modul Pembelajaran, Android, Augmented Reality.
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ABSTRACT

The learning process for Kindergarten students uses a theme as the focus of the learning
activity. The learning process is still using the learning module book. And the learning
process is still done conventionally with learning modules and teachers explain to the

students.

d. Android devices allow to instantly
ented Reality technology began to
is possible to create innovative
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