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INTISARI 

 

Augmented Reality (AR) dapat diartikan sebagai sebuah teknologi yang 

mampu menyajikan visualisasi dan animasi dari model atau objek yang 

menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah 

lingkungan yang nyata. Pada penelitian ini dibuat media pembelajaran yang inovatif 

untuk mengenalkan buah-buahan pada anak usia dini dengan metode Augmented 

Reality (AR) yang berbasis android. Media pembelajaran ini menggabungkan kartu 

bergambar dan virtual reality. Marker yang terdapat pada kartu bergambar akan 

ditangkap oleh kamera smartphone, kemudian diproses dan akan tampil animasi 

tiga dimensi buah-buahan pada layar smartphone secara realtime. Pemanfaatan 

media pembelajaran menggunakan Augmented Reality diharapkan dapat 

merangsang pola pikir anak dalam berpikiran kritis terhadap suatu masalah yang 

ada pada kehidupan sehari-hari, karena sifat dari media pembelajaran adalah 

membantu anak usia dini dalam proses pembelajaran dengan ada atau tidak adanya 

pendidik dalam proses pembelajaran, sehingga pemanfaatan media pembelajaran 

dengan augmented reality dapat dilakukan kapanpun dan dimanapun. Augmented 

Reality dibuat menggunakan Unity dan Vuforia SDK. Aplikasi ini diharapkan 

mampu memenuhi kebutuhan belajar tentang buah-buahan pada anak-anak yang 

lebih efektif dan menyenangkan. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, media pembelajaran, pengenalan buah. 
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ABSTRACT 

 

Augmented Reality (AR) can be interpreted as a technology capable of 

presenting visualization and animation of models or objects that combine two-

dimensional or three-dimensional virtual objects into a real environment. In this 

study an innovative learning media was created to introduce fruits in early 

childhood with the Augmented Reality (AR) method based on Android. This 

learning media combines picture cards and virtual reality. The marker on the picture 

card will be captured by the smartphone camera, then processed and will appear 

three-dimensional animated fruits on the smartphone screen in realtime. Utilization 

of learning media using Augmented Reality is expected to stimulate the child's 

mindset in critical thinking about a problem that exists in everyday life, because the 

nature of learning media is to help early childhood in the learning process with the 

presence or absence of educators in the learning process, so that the use of learning 

media with augmented reality can be done whenever and wherever. Augmented 

Reality is made using Unity and Vuforia SDK. This application is expected to meet 

the more effective and enjoyable learning needs of fruits in children. 

 

Keyword: Augmented Reality, learning media, introduction of fruits.


