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ABSTRAK

Alphabet merupakan salah satu pelajaran yang paling dasar untuk anak prasekolah
atau anak usia dini. Orang tua seharusnya memberikan media pembelajaran untuk
anak sesuai dengan perkembangannya. Karena, anak — anak usia dini pada zaman
sekarang sudah pandai dalam menggunakan gadget. Dengan adanya media
pembelajaran menggunakan Aplikasi pengenalan alphabet berbasis Augmented
Reality yang didalamnya terdapat objek 2D untuk menarik minat anak-anak di
TK/RA Mardhotillah ini dan juga dapat memudahkan mereka untuk lebih mengenal
huruf alphabet dalam pelafalan bahasa inggris. Perancangan ini dilakukan dengan
harapan supaya anak-anak dapat belajar mengenal alphabet melalui media interaktif
dengan visualisasi dan konten yang menarik untuk perkembangan cara belajar
mereka.

(Rumusan masalah, solusi, simpulan)

Kata kunci: Alphabet, Aplikasi, Augmented Reality, Gadget



ABSTRACT

The alphabet is one of the most basic lessons for preschoolers or early childhood.
Parents should provide learning media for children in accordance with their
development. Because, early childhood today is good at using gadgets. With the
learning media using the alphabet recognition application based on Augmented
Reality in which there are interesting objects and characters for children in RA
Mardhotillah Kindergarten can make it easier for them to get to know the alphabet
letters in English. This design is done with the hope that children can learn to
recognize the alphabet through interactive media with visualization and interesting
content for the development of their learning.

Keywords: Alphabet, Application, Augmented Reality, Gadgets
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