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INTISARI

Proses pembelajaran yang pada TK Sari Asih 111 masih menggunakan
gambar, buku, atau kertas yang sederhana dan masih belum menggunakan media
pembelajaran melalui aplikasi sebagai media pendukung pembelajaran terutama
dalam materi pembelajaran mengenai buah dan sayur.

Tujuan penelitian ini untuk merancang media pendukung pembelajaran
mengenai pengenalan buah dan sayur pada TK Sari Asih 11l yang menarik yang
mampu menampilkan objek buah dan sayur menggunakan teknologi marker-based
tracking augmented reality berbasis android.

Metode pada penelitian ini dimulai dengan metode pengumpulan data
menggunakan teknik observasi dan wawancara lalu dilanjutkan dengan analisis
identifikasi masalah pada TK Sari Asih I1l, dilanjutkan dengan metode Model
Development Life Cycle (MDLC) sebagai metode dalam Pembuatan aplikasi
Augmented Reality (AR) yang melibatkan penggunaan VuforiaSDK dan Unity.
Vuforia digunakan untuk membangun database marker yang menjadi penanda bagi
setiap objek 3D yang akan ditampilkan, sementara Unity digunakan untuk
mengintegrasikan semua komponen yang telah dibuat, yang kemudian diekspor

menjadi aplikasi AR dalam format apk yang dapat diinstal pada perangkat Android.

Kata kunci: Augmented Reality, Buah dan Sayuran, Marker-Based, VVuforiaSDK
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ABSTRACT

The learning process at TK Sari Asih I11 still uses simple pictures, books, or
paper materials and has not yet utilized application-based learning media as a

supporting tool, especially in teaching materials about fruits and vegetables.

The purpose of this research is to design attractive learning support media
for introducing fruits and vegetables at TK Sari Asih 111 that can display fruit and
vegetable objects using Android-based marker-based tracking augmented reality

technology:

The methodology in this research begins with data collection methods using
observation techniques and interviews, followed by problem identification analysis
at TK Sari Asih I11, and continues with the Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) method for developing the Augmented Reality (AR) application invelving
the use of VuforiaSDK and Unity. Vuforia is used to build a marker database that
serves as identifiers for each 3D object to be displayed, while Unity is used to
integrate all created components, which are then exported as an AR application in
apk format that can be installed on Android devices.

Keyword: Augmented Reality, Fruits, Vegetables, Marker-Based, VuforiaSDK
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