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ABSTRAK 

 
 

Pembelajaran pada anak usia dini terlebih pada kelas bawah yaitu kelas satu 

sering mengalami yang namanya kebosanan saat belajar, mereka hanya belajar 

menggunakan media yang monoton yaitu buku, majalah bergambar dan alat peraga 

saja, mereka akan lebih mengenali hewan karnivora jika melihat langsung bentuk 

dari hewan tersebut. Pembuatan aplikasi media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality ini bertujuan untuk memberikan informasi dan edukasi kepada anak-anak 

SD kelas satu SD Swasta Nurul Hasanah untuk mengenali hewan karnivora secara 

nyata atau realistis dengan melihat 3D objek hewan tersebut beserta ciri-ciri dengan 

mudah dan menyenangkan. Pada Tugas akhir ini memberikan penjelasan cara 

menampilkan 3D objek, menampilkan script yang dipakai dan tujuan dari aplikasi 

ini dibuat. Aplikasi ini hanya bisa diakses menggunakan sistem oprasi android saja. 

Aplikasi ini menggunakan metode mark based augmented reality dengan teknik 

mark based tracking. Aplikasi media pembelajaran ini dapat dipakai jika 

mengarahkan kamera ke 3D objek yang telah disediakan. Metode penulisan Tugas 

Akhir ini membutuhkan data-data yang akurat dan salah satunya berasal dari 

sumber SD Swasta Nurul Hasanah itu sendiri. Beberapa cara dalam mengumpulkan 

data dan mengolahnya menjadi sumber data dalam penulisan Tugas Akhir ini 

diantaranya, Observasi, Studi Pustaka dan Wawancara. Selanjutnya media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality ini diberikan ke siswa melalui guru yang 

ada di SD Swasta Nurul Hasanah yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran pengenalan hewan karnivora secara digital berbasis augmented 

reality. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Hewan Karnivora 
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ABSTRACT 

 

 

Learning in early childhood, especially in the lower class, namely first grade, often 

experiences boredom while studying, they only learn to use monotonous media, 

namely books, illustrated magazines and props, they will recognize carnivorous 

animals better if they see directly the shape of the animal. Make Based learning 

media application Augmented Reality is to provide information and education to 

first-grade elementary school children at the Nurul Hasanah Private Elementary 

School to recognize carnivorous animals in real or realistic ways by looking at 3D 

objects of these animals and their characteristics in an easy and fun way. This final 

project provides an explanation of how to display 3D objects, displaying script used 

and the purpose of this application being made. This application can only be 

accessed using the Android. This application uses a mark based augmented reality 

with a mark based tracking. This learning media application can be used if you 

point the camera at the 3D object that has been provided. The method of writing 

this Final Project requires accurate data and one of them comes from the source of 

the Nurul Hasanah Private Elementary School itself. There are several ways to 

collect data and process it into a data source in writing this Final Project, including 

Observation, Literature Study and Interview. Furthermore, Augmented Reality is 

given to students through teachers at the Nurul Hasanah Private Elementary School 

which can be used as a learning medium for introducing digital carnivorous animals 

based on augmented reality. 
 

Keywords: Learning Media, Augmented Reality, Carnivorous Animals 
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