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ABSTRACT 

This application is designed as a learning media tool for early childhood 

education, specifically for students at TK Pelangi Medan, by presenting the story 

of Prophet Musa in an engaging and interactive format. Currently, learning 

materials on religious stories at the kindergarten level are still conventional and 

less interactive. This application utilizes augmented reality technology, which can 

be accessed through smartphones to display 3D animations that depict key 

moments in the story of Prophet Musa, such as the event of parting the Red Sea. 

The 3D visualization is complemented with narration, sound, and animations that 

enhance children's understanding and learning interest. Research shows that the 

use of augmented reality media in storytelling helps children recognize religious 

values and increases their motivation to learn through a fun and immersive 

experience. 

Keywords:Augmented Reality, Learning Media Early Childhood Education, 

Animation 

ABSTRAK 

Aplikasi ini dirancang sebagai media pembelajaran untuk anak usia dini, 

khususnya siswa TK Pelangi Medan, dengan menyajikan cerita Nabi Musa dalam 

format yang menarik dan interaktif. Saat ini, materi pembelajaran mengenai kisah 

keagamaan di tingkat taman kanak-kanak masih bersifat konvensional dan kurang 

interaktif. Aplikasi ini memanfaatkan teknologi Augmented Reality yang dapat 

diakses melalui smartphone untuk menampilkan animasi 3D dari momen penting 

dalam kisah Nabi Musa, seperti peristiwa membelah Laut Merah. Visualisasi 3D 

ini dilengkapi dengan narasi, suara, dan animasi yang membantu meningkatkan 

pemahaman anak serta minat mereka dalam belajar. Penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan media Augmented Reality dalam bercerita membantu anak 

mengenal nilai-nilai keagamaan dan meningkatkan motivasi belajar melalui 

pengalaman yang menyenangkan dan imersif. 

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran Anak Usia Dini, 

Animasi 
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