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MOTTO 

“Bergerak disaat yang tepat, bekerjalah lebih giat, berkarya lebih banyak, maka 

sukses sekiranya tidak salah alamat” 

-Mantra Orang Sukses- 

 

”Start where you are and do what you can” 

-Anonim- 

 

“ Barang siapa bersungguh-sungguh, sesungguhnya kesungguhannya itu adalah 

untuk dirinya sendiri” 

-Al Ankabut : 6- 

 

“Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak menyadari 

betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka menyerah” 

-Heather Pryor- 

 

“Jika tau prosesnya, maka akan lebih menghargai apapun hasilnya” 

-Penulis- 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat memberikan berbagai 

kemudahan pada semua bidang, termasuk pada bidang pendidikan. Teknologi 

memberikan kemudahan pengaksesan informasi mengenai pendidikan hingga 

memberikan kemudahan dalam proses belajar mengajar. Salah satu kemudahan 

dalam proses belajar mengajar adalah dengan menggunakan teknologi augmented 

reality dalam penyajian materinya. 

Augmented reality adalah salah satu teknologi baru yang saat ini sedang 

marak dikembangkan. Augmented reality merupakan teknologi yang 

menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam 

sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya 

tersebut dalam waktu nyata. 

Taman kanak-kanak merupakan salah satu tempat belajar dan bermain 

untuk anak. Seperti TK ABA Al-Iman Gendeng, yang menjadi pilihan banyak 

orang tua untuk menyekolahkan anaknya yang masih berusia 4-5 tahun. Pada TK 

ABA Al-Iman Gendeng mengajarkan banyak pelajaran, salah satunya adalah 

pengenalan huruf abjad untuk persiapan anak sebelum membaca. Sehingga 

teknologi augmented reality sangat pas jika diterapkan pada materi tersebut. 

Menggunakan teknologi augmented reality anak tidak hanya melihat materi 

pengenalan abjad dari gambar 2 dimensi saja, tapi mereka bisa meihat dengan 

visual yang lebih menarik yaitu 3 dimensi. 

Kata Kunci: Augmented Reality, 3D, 3D Abjad  

https://id.wikipedia.org/wiki/Teknologi
https://id.wikipedia.org/wiki/Dua_dimensi
https://id.wikipedia.org/wiki/Tiga_dimensi
https://id.wikipedia.org/wiki/Tiga_dimensi
https://id.wikipedia.org/wiki/Waktu_nyata
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ABSTRACT 
 

Increasingly rapid technological developments provide various facilities 

in all areas, including educational section. Technology provides the ease of 

accessing information about education and even provide convenience to the 

learning process. One of these ease in the learning process is to use augmented 

reality technology for presenting the material. 

Augmented reality is a new technology that is currently popular. 

Augmented reality is a technology that combines the two-dimensional or three-

dimensional virtual object into a real three-dimensional environment and then 

projecting the virtual objects in real time. 

Kindergarten is one place to learn and play for children. As example TK 

ABA Al-Iman Gendeng, which became the choice of many parents to send their 

children who were aged around 5-6 years. At TK ABA Al-Iman Gendeng taught 

many lessons, one of which is the introduction of the alphabet for the preparation 

of the child before reading. Augmented reality is a very fitting technology when 

applied to the material. Children not only see alphabet recognition of 2-

dimensional images, but they also can experiencing visually more interesting with 

3-dimensional object. 

Keyword: Augmented Reality, 3D, 3Ds letter


