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ABSTRAK 

 

 

Media pembelajaran untuk anak usia dini merupakan suatu alat yang digunakan 

untuk memperkenalkan topik-topik sebagai bahan ajar, atau biasa disebut dengan 

kurikulum anak-anak usia dini. Hingga saat ini sebagian besar media buku teks 

masih menggunakan metodologi buku teks. Di sisi lain, anak usia dini merasa 

segalanya lebih mudah dan senang mempelajari hal-hal baru. Sehubungan dengan 

hal tersebut, peneliti telah mengembangkan materi pembelajaran yang digunakan 

untuk mendeskripsikan pengamatan tingkat objek dengan menggunakan 

Augmented Reality (AR), sehingga memungkinkan anak-anak memahami jenis-

jenis kerangka manusia yang dibutuhkan siswa untuk menggambarkan anatomi 

kerangka manusia yang diperkenalkan tersebut. Salah satu teknologi yang terkenal 

Dan  augmented  reality  ( AR ) mulai  mengubah  dunia pendidikan saat  ini 

.Menghubungkan  multimedia  dengan  dunia  nyata  melalui perangkat elektronik 

memungkinkan siswa mengakses informasi kapanpun dan dimanapun.Anda  dapat  

memberikan  materi kerangka  kepada siswa dengan berbagai cara . AR  juga 

merupakan  salah satu teknologi yang dinilai para peneliti di bidang pendidikan 

memiliki potensi pendidikan yang besar .Berdasarkan hal tersebut,dalam penelitian 

ini,  kami  memperkenalkan Augmented Reality (AR)  ke sekolah dasar dengan 

menggunakan tema anatomi kerangka manusia .Pemilihan  materi ini didasari oleh 

sulitnya guru dalam menggunakan sumber yang tepat pada saat mengajarkan materi 

tersebut 

Kata Kunci : Universitas Darma Persada, SD Nurul Islam, Augmented Realty, 

Marker Based Tracking 
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ABSTRACK 

 

 

Learning media for early childhood is a tool used to introduce topics as teaching 

materials, or what is usually called the early childhood curriculum. Until now, most 

textbook media still use textbook methodology. On the other hand, young children 

find everything easier and enjoy learning new things. In connection with this, 

researchers have developed learning materials that are used to describe object-

level observations using Augmented Reality (AR), thereby enabling children to 

understand the types of human skeletons that students need to describe the anatomy 

of the human skeleton that is being introduced. One of the well-known technologies 

and augmented reality (AR) is starting to change the world of education today. 

Connecting multimedia with the real world through electronic devices allows 

students to access information anytime and anywhere. You can provide framework 

material to students in various ways. AR is also a technology that is considered by 

researchers in the field of education to have great educational potential. Based on 

this, in this research, we introduced Augmented Reality (AR) to elementary schools 

using the theme of human skeletal anatomy. The choice of this material was based 

on its difficulty. teachers use appropriate sources when teaching the material. 

Keywords: Darma Persada University, Nurul Islam Elementary School, 

Augmented Realty, Marker Based Tracking 
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