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INTISARI

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan objek virtual baik
2D dan 3D pada lingkungan nyata dan kemudian memproyeksikan objek virtual secara

real time.

Pembuatan Augmented Reality kini telah dikembangkan sebagai teknologi era
modern yang memberikan terobosan baru di bidang teknologi dan informasi. Salah satu
aplikasi teknologi Augmented Reality dalam pendidikan adalah pembuatan media
pembelajaran berbasis android untuk pengenalan nama-nama buah di TK yang

bertujuan untuk menciptakan suasana yang lebih interaktif dan menarik.

TK yang akan menerapkan teknologi ini adalah TKIT Al — Khairaat
Yogyakarta. TKIT Al — Khairaat Yogyakarta mengajarkan banyak pelajaran, salah
satunya adalah pengenalan nama buah. Dengan memaksimalkan teknologi yang ada
untuk proses belajar mengajar, memperkuat emosi guru dan siswa serta menjadikan

pendidikan Indonesia yang lebih baik.

Kata Kunci: Augmented Reality, Buah-Buahan, Media Pembelajaran

XiX



ABSTRACT

Augmented Reality is a technology that combines both 2D and 3D virtual

objects in a real environment and then projects virtual objects in real time.

The making of Augmented Reality has now been developed as a modern era
technology that provides new breakthroughs in the field of technology and information.
One of the applications of Augmented Reality technology in education is the creation
of an android-based learning media for the introduction of fruit names in kindergarten

that aims to create a more interactive and interesting atmosphere.

The kindergarten who will implement this technology is TKIT Al - Khairaat
Yogyakarta. TKIT Al - Khairaat Yogyakarta teaches many lessons, one of which is the
introduction of fruit names. By maximizing existing technology for teaching and
learning, strengthening the emotions of teachers and students and making Indonesian

education better.

Keywords: Augmented Reality, Fruits, Learning Media.
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