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ABSTRACT 

 

Knowledge about biodiversity needs to be introduced early on to build awareness 

and love for the environment. Especially the introduction of endemic animals that 

are only owned by Indonesia. This study aims to design an illustrated book 

introducing endemic animals of Indonesia and designing 2D illustration based on 

Augmented Reality (AR) on several pages of the book. This book is intended for 

students in Elementary School. This book is also presented in two languages, 

namely Indonesian and English, to support early bilingual learning. In addition, 

the Augmented Reality (AR) technology found on several pages of the book aims to 

provide a different learning and reading experience for children than usual. This 

book not only presents information through interesting text and illustrations, but 

also allows children to interact directly with 2D animal models through smart 

devices, thereby increasing their involvement and learning experience. The final 

result is expected to be an innovative, fun, and effective educational media in 

introducing endemic animals to early childhood children, as well as introducing 

them to digital technology in a positive way. 
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ABSTRAK 

 

Pengetahuan tentang keanekaragaman hayati perlu diperkenalkan sejak dini untuk 

membangun kesadaran dan rasa cinta terhadap lingkungan. Khususnya pengenalan 

mengenai hewan endemik yang hanya dimiliki oleh Indonesia. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang sebuah buku ilustrasi pengenalan hewan endemik 

Indonesia dan merancang ilustrasi Augmented Reality (AR) pada beberapa halaman 

buku. Buku ini ditujukan untuk siswa Sekolah Dasar. Buku ini pun disajikan dalam 

dua bahasa, yaitu Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris, untuk mendukung 

pembelajaran bilingual sejak dini. Selain itu, teknologi Augmented Reality (AR) 

yang terdapat pada beberapa halaman buku bertujuan untuk memberikan 

pengalaman belajar dan membaca anak yang berbeda dari biasanya. Buku ini tidak 

hanya menghadirkan informasi melalui teks dan ilustrasi menarik, tetapi juga 

memungkinkan anak-anak untuk berinteraksi secara langsung dengan model 2D 

hewan melalui perangkat pintar, sehingga meningkatkan keterlibatan dan 

pengalaman belajar mereka. Hasil akhir diharapkan mampu menjadi media edukasi 

yang inovatif, menyenangkan, serta efektif dalam memperkenalkan hewan endemik 

kepada anak-anak usia dini, sekaligus memperkenalkan mereka pada teknologi 

digital secara positif. 

Kata kunci: Ilustrasi, Augmented Reality, Hewan Endemik. 
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