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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi pembelajaran pengenalan buah
berbasis Augmented Reality (AR) untuk PAUD Mutiara Hati Girisekar. Fokus
utama penelitian ini adalah merancang sebuah aplikasi yang dapat memfasilitasi
pembelajaran pengenalan buah menggunakan teknologi AR dan meningkatkan
minat anak dalam mempelajari materi tersebut. Penelitian ini menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang melibatkan beberapa tahapan
yaitu konsep, desain, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian dan distribusi.
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan media pembelajaran yang
efektif dan menarik bagi anak-anak di PAUD Mutiara Hati Girisekar dalam
mengenal berbagai jenis buah-buahan, serta mampu meningkatkan minat belajar

melalui pemanfaatan teknologi yang interaktif dan inovatif.

Kata Kunci : Augmented Reality, Media Pembelajaran, MDLC, Buah-buahan.
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ABSTRACT

This study aims to design an Augmented Reality (AR)-based learning application
for fruit recognition at PAUD Mutiara Hati Girisekar. The main issues addressed
in this research are: how to design an AR-based learning application for fruit
recognition and how to design an AR-based application to increase interest in
learning about fruit. The objectives of this research include developing a learning
application for fruit recognition using AR technology and enhancing children's
interest in learning through AR technology. The research employs the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) method, which includes the stages of concept,
design, material collection, creation, testing, and distribution. The results of this
study are expected to provide an effective and engaging learning medium for
children at PAUD Mutiara Hati Girisekar to recognize various types of fruit and to

increase their interest in learning through interactive and innovative technology.

Keywoards : Augmeted Reality, Learning Media, MDLC, Fruits.
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