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INTISARI 

 
Sebelum maraknya peranan multimedia sebagai media pembelajaran atau 

edukasi, para orang tua ataupun para tenaga pendidik terkadang memberikan 
penjelasan dan pengenalan buah-buahan secara konvensional yaitu menjelaskan 
dengan menggunakan gambar 2D, menggunakan alat bantu berupa replika buah-
buahan, atau bahkan hanya sekedar menggambarnya di papan tulis. Dapat 
dipastikan dengan metode konvensional seperti ini akan banyak banyak ditemui 
kendala dan kekurangannya, seperti beberapa anak mengalami kejenuhan, apalagi 
untuk anak usia dini masih dalam masa kanak-kanak yang senang bermain dan 
cenderung aktif serta ingin lebih interaktif.  

Dari hal tersebut, maka diperlukan suatu aplikasi untuk 
mengimplementasikan dan memperkenalkan buah-buahan serta segala kandungan 
vitamin di dalamnya yang memanfaatkan teknologi augmented reality dan 
aplikasinya dapat digunakan oleh orang tua atau tenaga pendidik kapanpun dan 
dimanapun untuk media belajar anak-anak. Dengan media edukasi yang 
menerapkan teknologi augmented reality  ini, diharapkan akan membuat anak-
anak lebih mudah dalam hal mengingat dan lebih tertarik terhadap apa yang akan 
dipelajarinya karena disajikan dalam tampilan dalam grafis dan visualisasi 3D 
dalam yang menyenangkan. 

Adanya sistem yang baru yang berbasis desktop ini, akan menambah 
kreatifitas penyampaian materi atau media pembelajaran kepada anak-anak. Dari 
hasil penelitian yang telah dilakukan pada anak-anak sanggar belajar dan TPA di 
Dusun Soka Wetan, Merdikorejo, Tempel, Sleman adanya penerapan teknologi 
augmented reality untuk media edukasi vitamin dalam buah-buahan untuk anak-
anak, dapat meningkatkan pemahaman dan minat belajar bagi anak-anak. Hal ini 
ditandai dengan antusiasnya anak-anak dalam melakukan percobaan pada media 
pembelajaran tersebut dan dapat menjelaskan kembali secara aktif. Dengan 
memanfaatkan teknologi augmented reality ini sebagai media edukasi, anak-anak 
pun dapat bermain sambil belajar secara lebih interaktif serta mengenal dunia TI 
lebih jauh lagi.  

 
Kata kunci: Teknologi, media edukasi, interaktif, augmented reality 
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ABSTRACT 

 
Before the rise of multimedia role as a medium of learning or education, 

the parents or the teachers sometimes give an explanation and introduction of 
conventional fruits is explained by using a 2D image, using tools such as replicas 
of fruit, or even just draw it on the board write. Can be determined by 
conventional methods such as these will be many obstacles and found many 
shortcomings, such as some children experiencing burnout, especially for young 
children still in infancy who love to play and tend to be active and want more 
interactive. 

From the foregoing, it would require an application to implement and 
introduce fruits and all the vitamin content in it which utilizes augmented reality 
technology and its application can be used by parents or educators to the media 
whenever and wherever children's learning. With media education that implement 
augmented reality technology, is expected to make the children more easily in 
terms of recall and more interested in what is to be learned, as presented in the 
display graphics and 3D visualization in the fun. 

The existence of a new system based on this desktop, will add creativity 
delivery of materials or instructional media for children. From the research that 
has been conducted in children learn and landfill studio in Soka Wetan village, 
Merdikorejo, Tempel, Sleman the application of augmented reality technology for 
media education vitamins in fruits for children, can increase understanding and 
interest in learning for children ren. It is characterized by the enthusiasm of the 
children in conducting experiments on the learning media and can be re-actively 
explain. By utilizing augmented reality technologies as a medium for education, 
children were able to play while learning more about the world of interactive and 
IT further. 

 
 
Keywords: Technology, media education, interactive, augmented reality 
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