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* Mungkin terasa mustahil, tetapi terkadang kamu hanya perlu mengambil
langkah pertama, bahkan sebelum kamu siap.”
-Raya and The Last Dragon
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INTISARI

Dalam perkembangannya, kini augmented reality dapat digunakan sebagai
media pembelajaran yang mampu menarik minat belajer untuk anak usia dini.
Salah satunya dengan mengpunakan teknologi ini maka anak akan dengan mudah
mengenal berbagai hewan yang sudah mulai langka atan sulit ditemui dikarenakan
Jumlah spesiesnva vang kini sudsh mulai berkurang. Dalam penelitian ini
dlg].mkm murker untuk memum:ul ang tEInh disediakan.  Adapun
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ABSTRACT

In its development, augmenied reality can mow he used ax o leaming
meidieem that is able to attract interest in learning for carly childhood. One of
them is By wxing thix technology, children will easily recognize variows animals
that are alrepdy rare or difficalt to find becawse the number of species is mow
starting to decrense. In this studv, markers were used to bring up the provided
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