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ABSTRAK 

This research aims to develop interactive learning media based on 

Augmented Reality (AR) as a means of introducing traditional houses of 

North Sumatra to children at Pembina 1 Kindergarten Medan. This project is 

part of a final assignment designed to increase students' interest and 

understanding of local culture from an early age. AR technology allows the 

integration of two-dimensional and three-dimensional digital objects into 

real environments in real-time, creating a more engaging and meaningful 

learning experience. This research uses an implementation method that 

includes pre-production, production, and post-production stages. The test 

results show that the AR application is able to increase students' knowledge 

of traditional houses and provide higher learning motivation compared to 

conventional methods. This media is considered effective and suitable for 

implementation in early childhood education environments, especially in 

introducing local cultural heritage in an interactive and enjoyable manner. 

Keywords: Augmented Reality, Traditional House, PAUD. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Reality (AR) sebagai sarana pengenalan 

rumah adat Sumatera Utara kepada anak-anak di TK Pembina 1 Medan. 

Proyek ini merupakan bagian dari tugas akhir yang dirancang untuk 

meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap budaya lokal sejak usia 

dini. Teknologi AR memungkinkan penggabungan objek digital dua dimensi 

maupun tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata secara real-time, 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna. 

Penelitian ini menggunakan metode pelaksanaan yang mencakup tahap pra-

produksi, produksi, hingga pascaproduksi. Hasil pengujian menunjukkan 

bahwa aplikasi AR mampu meningkatkan pengetahuan siswa terhadap rumah 

adat serta memberikan motivasi belajar yang lebih tinggi dibandingkan 

metode konvensional. Media ini dinilai efektif dan layak untuk diterapkan di 

lingkungan pendidikan anak usia dini, terutama dalam memperkenalkan 

warisan budaya lokal secara interaktif dan menyenangkan. 

Kata kunci: Augmented Reality, Rumah Adat, PAUD. 
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