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INTISARI 

TK PAMUJI SARI PAKIS merupakan sekolah berjenjang untuk anak usia 

dini jalur pendidikan formal. Dalam kurikulum TK PAMUJI SARI PAKIS lebih 

ditekankan pada menciptakan rangsangan pendidikan agar dapat membantu 

pertumbuhan dan perkembangan anak dalam jasmani dan rohani agar memiliki 

kesiapan memasuki jenjang selanjutnya. 

 untuk memenuhi tujuannya, TK PAMUJI SARI PAKIS memliki beberapa 

tema. Salah satunya adalah tema Kebudayaan, dalam kebudayaan ini lebih 

memperkenalkan kebudayaan contohnya wayang kulit. Di TK PAMUJI SARI 

PAKIS dalam memperkenalkan wayang kulit masih menggunkan media kertas 

yang menampilan dalam bentuk 2D dan untuk menarik minat anak dalam belajar 

tentang wayang kulit, maka dilakukannya perkembangan melalui teknologi.  

Teknologi Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan 2D 

atau 3D dalam memproyeksikan dalam bentuk maya dalam waktu nyata. Teknologi 

ini sangat tepat untuk media pembelajaran, karena anak-anak dapat melihat secara 

langsung secara 2D atau 3D tanpa harus menggunakan media kertas. Dalam 

penelitian ini diharapkan aplikasi ini dapat bermanfaat untuk anak atau guru dalam 

pengenalan wayang kulit dan meningkatkan rasa cinta dengan budaya Indonesia. 

 

 

Kata Kunci: augmented reality, wayang kulit, media pembelajaran, aplikasi, 

multimedia. 
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ABSTRACT 
 

 

TK PAMUJI SARI PAKIS is a tiered school for early childhood through formal 

education. In the TK PAMUJI SARI PAKIS curriculum, the emphasis is on creating 

educational stimuli in order to help the growth and development of children 

physically and spiritually so that they are ready to enter the next level. 

  To fulfill its objectives, TK PAMUJI SARI PAKIS has several themes. One 

of them is the theme of Culture, in this culture it introduces more culture, for 

example wayang kulit. At TK PAMUJI SARI PAKIS, in introducing wayang kulit, 

they still use paper media that displays in 2D, and to attract children's interest in 

learning about wayang kulit, developments through technology are carried out. 

  Augmented Reality technology is a technology that combines 2D or 3D in 

projecting in virtual form in real-time. This technology is very appropriate for 

learning media because children can see directly in 2D or 3D without having to use 

paper media. In research is expected this application can be a useful tool for a child 

or teacher in the introduction of a wayang kulit and Increase love with Indonesian 

culture. 

 

Keyword: augmented reality, wayang kulit, learning media, applications, 

multimedia 

 

 

 

 

 

 

 

 


