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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan metode pembelajaran
mengenal satwa langka menggunakan augmented reality yang diterapkan di TK
Baiturrahmah kota Batam. Penerapan ini mengakitbatkan perubahan dalam proses
belajar mengajar di TK Baiturrahmah. TK Baiturrahmah terletak di Kav. Sagulung
Baru blok A RT.01 RW.03, Sungai Binti, Kec. Sagulung, Kota Batam, Prov.
Kepulauan Riau. Penelitian adalah penelitian kualitatif dengan metode analisis
yang menggunakan pengumplan data. Berdasarkan hasil penelitian, dengan adanya
software yang mempermudah pihak guru dalam melakukan belajar mengajar. Akan
tetapi ada beberapa hal yang perlu diperhatikan yaitu pada beberapa objek, selain
itu walaupun penerapan metode pembelajaran sudah mencukupi kebutuhan dalam
belajar mengajar di TK Baiturrahmah, baik kepala sekolah maupun guru-guru
masih belum cukup mengerti akan metode pembelajaran tersebut. Pada akhirnya
media pembelajaran ini masih belum bisa dimanfaatkan sepenuhya secara

maksimal.

Kata Kunci: metode pembelajaran, augmented reality, satwa langka
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ABSTRACT

This study aims to analyze the application of learning methods to recognize
endangered animals using augmented reality which is applied in Baiturrahmah
Kindergarten in Batam city. This application results in changes in the teaching and
learning process at Baiturrahmah Kindergarten. TK Baiturrahmah is located in
Kav. Sagulung Baru block A RT.01 RW.03, Sungai Binti, Kec. Sagulung, Batam
City, Prov. Riau islands. This research is a qualitative research with analytical
methods using data collectors. Based on the results of the study, with the existence
of software that makes it easier for the teacher to carry out teaching and learning.
However, there are several things that need to be considered, namely on several
objects, besides that, although the application of the learning method is sufficient
for teaching and learning needs in Baiturrahmah Kindergarten, both the principal
and the teachers still do not quite understand the learning method. In the end, this

learning media still cannot be fully utilized optimally.

Keywords: learning method, augmented reality, rare animal
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