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MOTTO
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INTISARI

Pengenalan buah-buahan kepada anak dapat menambah pengetahuan anak
akan jenis dan manfaat buah. Saat ini media pembelajaran pengenalan buah-buahan
yang diterapkan anak masih menggunakan gambar dua dimensi dan buku. Alat
pembelajaran seperti gambar dua dimensi dan buku membuat para anak jenuh dan
kurang menunjukkan minatnya dalam belajar karena bosan dengan media
pembelajaran yang kurang menarik bagi anak-anak.

Manfaat dari penggunaan augmented reality dalam kehidupan sehari-hari
kita salah satunya bisa dipakai sebagai media pembelajaran yang di gunakan untuk
mendukung proses belajar dan mengajar agar lebih cepat dan mudah media
pembelajaran_sangatlah penting dalam proses belajar mengajar dengan media
pembelajaran bertugas untuk mempermudah para orang tua untuk menyampaikan
materi pelajaran kepada anak. Media pembelajaran adalah sebagai alat bantu dan
mempermudah orang tua dalam menyampaikan infromasi secara jelas dan
membuatnya menjadi lebih menarik.

Dari permasalahan tersebut dapat dengan mudah diatasi menggunakan
augmented reality. Teknologi augmented reality adalah sebuahvariasi dari dunia
virtual reality yang bisa membuat kita masuk ke dunia maya yang disimulasikan
oleh computer sedangkan augmented reality adalah kebalikan teknologi yang bisa
menampilkan objek maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dunia nyata. Dengan
teknologi augmented reality anak berinteraksi langsung dengan kamera
smartphoneandroid mereka dengan melakukan scan marker dan melihat visualisasi
buah-buahan dan mendegar nerasi atau membaca teks.

Kata kunci: Augmented Reality, Android, Media, Marker, Buah-buahan.
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ABSTRACT

The introduction of fruits to children can increase children's knowledge of
the types and benefits of fruit. Currently, the learning media for introducing fruits
that are used by children still use two-dimensional images and books. Learning
tools such as two-dimensional images and books make children bored and show
less interest in learning because they are bored with learning media that are less
attractive to children.

One of the benefits of using augmented reality in our daily lives is that it
can be used as a learning medium that is used to support the learning and teaching
process so that it is faster and easier. Learning media is very important in the
teaching and learning process. Learning media is tasked with making it easier for
parents to deliver learning material to children. Learning media is a tool and makes
it easier for parents to convey information clearly and make it more interesting.

From these problems can be easily overcome using augmented reality.
Augmented reality technology is a variation of the virtual reality world that can
make us enter a virtual world simulated by a computer, while augmented reality is
the opposite of technology that can display two-dimensional or three-dimensional
virtual objects in the real world. With augmented reality technology, children
interact directly with their Android smartphone cameras by scanning markers and
seeing fruit visualizations and hearing narratives or reading text.

Keyword: Augmented Reality, Android, Media, Marker, Fruits.
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