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INTISARI 

 

Kemampuan anak sangat berkaitan erat dengan kemampuan kognisinya. 

Salah satu contoh perkembangan kognitif pada anak usia dini adalah mengenal 

angka. Saat ini media pembelajaran mengenal angka untuk anak usia dini sudah 

cukup beragam, mulai dari media pembelajaran interaktif berupa animasi maupun 

video pembelajaran. Tetapi, terdapat salah satu teknologi yang menggabungkan 

benda maya 2 dimensi maupun 3 dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata 3 

dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata yang 

disebut Augmented Reality. Media pembelajaran mengenal angka dengan 

menggunakan teknologi Augmented Reality mampu memberikan pengalaman dan 

pemahaman yang baik terhadap anak. Penelitian ini bertujuan untuk membangun 

media pembelajaran pengenalan angka menggunakan media smartphone android 

dan teknologi AR. Sasaran dari penelitian ini adalah tersedianya metode pengenalan 

angka yang lebih informatif dan interaktif. Aplikasi Augmented Reality ini 

menggunakan metode Marker Based Tracking dalam penerapannya. Marker Based 

Tracking menggunakan sebuah gambar atau penanda objek dua dimensi dengan 

pola unik yang dapat diambil dengan kamera serta dapat dikenali oleh aplikasi 

Augmented Reality. Untuk metode pengembangannya dibuat berdasarkan salah 

salah satu dari model pengembangan perangkat lunak SDLC (Software 

Development Life Cycle) yaitu metode Linear Squential Model (LSM) atau biasa 

dikenal juga dengan metode waterfall. Pengembangan dari aplikasi ini diharapkan 

akan dapat membantu tidak hanya memberikan pembelajaran secara umum 

dilingkungan anak memasuki taman kanak-kanak tetapi di masyarakat umum yang 

ingin mengetahui pembelajaran dan edukasi menggunakan teknologi Augmented 

Reality. 

  

Kata Kunci :  Augmented Reality, Media Pembelajaran, Angka 0 sampai 9, 

Marker Based Tracking, Android 
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ABSTRACT 

 

Children's abilities are closely related to their cognitive abilities. One 

example of cognitive development in early childhood is recognizing numbers. 

Currently, learning media to recognize numbers for early childhood is quite diverse, 

ranging from interactive learning media in the form of animations and learning 

videos. However, there is one technology that combines 2-dimensional and 3-

dimensional virtual objects into a real 3-dimensional environment and then projects 

these virtual objects in real time called Augmented Reality. Learning media to 

recognize numbers using Augmented Reality technology is able to provide good 

experience and understanding for children. This study aims to build a number 

recognition learning media using android smartphone media and AR technology. 

The target of this research is the availability of a more informative and interactive 

number recognition method. This Augmented Reality application uses the Marker 

Based Tracking method in its application. Marker Based Tracking uses an image or 

a two-dimensional object marker with a unique pattern that can be taken with a 

camera and can be recognized by the Augmented Reality application. The 

development method is based on one of the SDLC (Software Development Life 

Cycle) software development models, namely the Linear Squential Model (LSM) 

method or commonly known as the waterfall method. The development of this 

application is expected to be able to help not only provide general learning in the 

environment of children entering kindergarten but in the general public who want 

to know about learning and education using Augmented Reality technology. 

 

Keywords : Augmented Reality, Learning Media, Numbers 0 to 9, Marker 

Based Tracking, Android 

  


