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MOTTO 

 

“Orang yang tidak pernah membuat kesalahan adalah orang yang tidak 

pernah mencoba hal baru.” 

-Albert Einstein- 

 

“Bermimpilah seolah – olah anda hidup selamanya. Hiduplah seakan-akan 

inilah hari terakhir anda” 

-James Dean- 

 

“ Visi tanpa tindakan hanyalah sebuah mimpi. Tindakan tanpa visi hanyalah 

membuang waktu. Visi dengan tindakan akan mengubah dunia!” 

 -Joel Arthur Barker- 

 

“Jika kita tidak berubah, kita tidak akan bertumbuh, jika kita tidak 

bertumbuh, kita belum benar-benar hidup”  

-Call Sheehy- 
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INTISARI 

 

Teknologi dan informasi sekarang ini menjadi kebutuhan pokok bagi 

kehidupan manusia, bahkan modernisasi terhadap teknologi sendiri mengalami 

perkembangan yang cukup pesat baik perangkat lunak maupun perangkat keras 

yang digunakan. Kehadiran multimedia dalam media pembelajaran dan proses 

belajar-mengajar memiliki peran yang cukup penting.  

 

Augmented Reality dapat menjadi salah satu inovasi media pembelajaran, 

teknologi ini adalah teknologi yang menggabungkan objek maya atau virtual 

dengan lingkungan nyata. Seiring berjalannya waktu, augmented reality 

berkembang pesat sehingga memungkinkan pengembangan aplikasi ini di 

berbagai bidang. Misalkan di bidang pendidikan, teknologi Augmented Reality 

dalam pendidikan sangatlah bagus untuk memudahkan dalam menerangkan. 

Pembuatan aplikasi Augmented Reality akan di aplikasikan di smartphone 

berbasis android dan di terapkan kepada anak di usia dini khususnya di TK PKK 

27 Jambean.  

 

Aplikasi berbasis android ini akan mempermudah anak usia dini untuk 

mengenal macam hewan laut karena aplikasi ini menampilkan macam hewan laut 

dalam bentuk 3D dan memuat informasi tentang hewan laut dalam bentuk teks.  

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Android, Unity, Vuforia, 3D 

  



 
 

 
 

ABSTRACT 

 

Technology and information nowadays become one of the important things 

for human, even the modernization of the technology itself has developed rapidly 

by both software and hardware. The presence of multimedia in teaching media 

and teaching-learning process has a significant role. Augmented Reality can be 

one of the instructional media innovation, this technology is a technology that 

combines the virtual objects or virtual to the real environment.  

 

Over time, rapidly developing augmented reality to enable the 

development of applications in various fields. Suppose in the field of education, 

Augmented Reality technology in education is good for ease in explaining. 

Making Augmented Reality applications will be installed on Android-based 

smartphones and applied to children at an early age, especially at PKK 27 

Jambean Kindergarten School.  

 

This android based applications will facilitate early childhood to know the 

kinds of sea animals because the application displays kinds of sea animals in the 

form of 3D and contains information about sea animals in text form.   

 

Keywords: Augmented Reality, Android, Unity, Vuforia, 3D 
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