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ABSTRAK 

 
The current issue and problem is that Indonesian students' literacy skills are still 

very low compared to other countries. Several studies on reading interest have been 

conducted by several researchers. Introducing the concept of financial literacy to 

children from an early age will help them develop the ability to manage finances 

well in the future. To help grade 1 students overcome the lack of introduction to 

money, they can use the Miko & Rupiah book developed with technology, namely 

Augmented Reality. The material in the book is made in the form of motion with 

interesting audio visuals. This application can help students about the introduction 

of money, and help some children who are less able to read as well. Students can 

get money recognition material by watching videos in the application. Augmented 

reality is very useful in improving the teaching and learning process because 

Augmented Reality technology has entertainment aspects that can upload the 

interest of students to understand the material presented through a three- 

dimensional visual representation by involving user interaction in the Augmented 

Reality frame. 

Keyword: Augmented Reality, Rupiah. 

 

Isu dan permasalahan saat ini bahwa kemampuan literasi siswa Indonesia masih 

sangat rendah dibandingkan dengan negara-negara lain. Beberapa penelitian 

tentang minat membaca telah dilakukan oleh beberapa peneliti. Memperkenalkan 

konsep literasi keuangan kepada anak sejak usia dini akan membantu mereka 

mengembangkan kemampuan untuk mengelola keuangan dengan baik di masa 

depan. Untuk membantu siswa kelas 1 dalam mengatasi kurangnya pengenalan 

mengenai uang, dapat menggunakan buku Miko & Rupiah yang dikembangkan 

dengan teknologi yaitu Augmented Reality. Materi yang ada dalam buku dijadikan 

dalam bentuk motion dengan audio visual yang menarik. Aplikasi ini dapat 

membantu siswa tentang pengenalan uang, dan membantu beberapa anak yang 

kurang bisa membaca juga. Siswa bisa mendapat materi pengenalan uang dengan 

menonton video yang ada dalam aplikasi. Augmented reality sangat bermanfaat 

dalam meningkatkan proses belajar mengajar karena teknologi Augmented Reality 

memiliki aspek-aspek hiburan yang dapat menggunggah minat peserta didik untuk 

memahami materi yang disampaikan melalui representasi visual tiga dimensi 

dengan melibatkan interaksi user dalam frame Augmented Reality. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Rupiah. 
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