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INTISARI 

 

Di era kemajuan teknologi saat ini, integrasi media interaktif ke dalam metode 

pendidikan menjadi semakin penting. Penelitian ini berfokus pada perancangan dan 

pengembangan aplikasi Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran untuk 

memperkenalkan nama-nama buah kepada anak-anak di TK Aisyiah Al Iman. Tujuan 

utamanya adalah menciptakan alat pembelajaran yang menarik dan efektif yang dapat 

meningkatkan pengalaman belajar bagi anak-anak. Penelitian ini menggunakan 

metodologi Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang mencakup enam fase: 

konsep, desain, pengumpulan materi, perakitan, pengujian, dan distribusi. Pendekatan 

terstruktur ini memastikan proses pengembangan yang sistematis, mulai dari pembuatan 

ide awal hingga implementasi akhir dari aplikasi AR. Sistem AR yang dirancang 

menggunakan elemen-elemen berwarna dan interaktif untuk menarik minat anak-anak dan 

membantu proses belajar mereka. Dengan menambahkan informasi digital ke dunia nyata, 

aplikasi AR menyediakan pengalaman pendidikan yang unik dan imersif yang diharapkan 

dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran dapat meningkatkan kualitas pendidikan, 

menjadikannya lebih interaktif dan menyenangkan bagi anak-anak.. 

 

Kata : Augmented Reality, buah buahan , Sistem, MDLC,  
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ABSTRACT 

 

In this era of technological advancement, integrating interactive media into 

educational methods has become increasingly important. This research focuses on the 

design and development of an Augmented Reality (AR) application as a learning medium 

to introduce the names of fruits to children at TK Aisyiah Al Iman. The main objective is to 

create an engaging and effective learning tool that can enhance the learning experience 

for children. This study uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

methodology, which includes six phases: concept, design, material collection, assembly, 

testing, and distribution. This structured approach ensures a systematic development 

process, from the initial idea creation to the final implementation of the AR application. 

The AR system designed uses colorful and interactive elements to capture children's 

interest and assist their learning process. By adding digital information to the real world, 

the AR application provides a unique and immersive educational experience that is 

expected to increase students' motivation and engagement. The results of this study indicate 

that the use of Augmented Reality in learning can significantly improve the quality of 

education, making it more interactive and enjoyable for children.. 

 

Keyword: Augmented Reality, fruit, System, MDLC, 


