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ABSTRAK

Animal Cards is an interactive card designed as a learning medium for early
childhood education. By utilizing digital devices such as smartphones and the
Web-AR.Studio platform, these cards provide an engaging and interactive
learning experience for young children. Additionally, using smartphones
enhances the educational use of these gadgets, especially since many children
today already own or have access to their own devices. The cards feature various
animal types, with each animal represented by two cards—one containing
information such as fun facts and another with a scannable QR Code. By
scanning the QR Code on the card using a smartphone camera, the device
automatically detects the code and opens a link to the Web-AR.Studio platforms,
displaying a 3D object of the animal. This learning approach is expected to
improve the educational methods for children at Raudhatul Athfal (RA) Nurul
Hidayah, making learning more engaging, enjoyable, and effective.

Keyword: Illustration, Augmented Reality, Interactive Cards, Animals,
Children Aged 4-6 Years

Animal Cards adalah sebuah kartu interaktif yang dibuat sebagai media
pembelajaran untuk anak-anak di usia dini. Dengan memanfaatkan penggunaan
perangkat digital seperti smartphone dan platform Web-AR.Studio, kartu ini bisa
menjadi media pembelajaran yang interaktif dan menarik bagi anak-anak di usia
dini. Selain itu, dengan menggunakan smartphone, hal ini dapat lebih
memanfaatkan penggunaan gadget tersebut, yang mana saat ini sudah banyak
anak-anak yang sudah memegang bahkan memiliki smartphone mereka sendiri.
Kartu ini akan menampilkan berbagai jenis hewan, dan masing-masing hewan
akan memiliki dua kartu, satu kartu berisi penjelasan seperti fakta menarik, dan
satu lagi berisi kode QR yang bisa dipindai. Dengan memindai kode QR yang
terdapat pada kartu melalui kamera smartphone, perangkat tersebut akan secara
otomatis mendeteksi kode QR tersebut lalu membuka tautan menuju platform
Web-AR.Studio, yang akan menampilkan objek 3D dari hewan tersebut. Dengan
pendekatan pembelajaran seperti ini, diharapkan dapat meningkatkan metode
pendidikan anak-anak di Raudhatul Athfal (RA) Nurul Hidayah, sehingga
menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan efektif.

Kata Kunci: Iustrasi, Realitas Berimbuh, Kartu Interaktif, Hewan, Anak
Usia 4-6 Tahun
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