
PENERAPAN AUGMENTED REALITY DALAM PEMBELAJARAN  

MEWARNAI BUAH-BUAHAN PADA ANAK  

BERBASIS ANDROID 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

 

Purnomo Pandu Saputro 

12.11.6339 

 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2016



i 

 

PENERAPAN AUGMENTED REALITY DALAM PEMBELAJARAN  

MEWARNAI BUAH-BUAHAN PADA ANAK  

BERBASIS ANDROID 

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana  

pada Program Studi Teknik Informatika 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Purnomo Pandu Saputro 

12.11.6339 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2016 



ii 

 

 
 



iii 

 

 
 



iv 

 

 
 

 

 



v 

 

MOTTO 

 

 Skripsi itu hanya sekali, kerjakan dengan sepenuh hati 

 Boleh lelah tapi jangan menyerah 

 Life doens’t get earsier. You just get stronger 

 Yakinlah, Tuhan akan memberikan “yang terbaik” bukan “yang tercepat” 

 Semua orang itu GENIUS. Namun , jika anda menilai seekor ikan dari 

kemampuannya memenjat pohon, maka ia menganggap dirinya bodoh 

 Mereka bilang impian saya terlalu besar, saya bilang mereka berpikir 

terlalu kecil 

 Ada teman yang memeluk kita erat agar pisaunya menancap lebih dalam 
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INTISARI 

Dengan adanya kemajuan di bidang teknologi dan pendidikan saat ini, 

salah satu upaya dalam menunjang kegiatan belajar mengajar anak adalah dengan 

menggunakan sarana Teknologi Augmented Reality (AR), yaitu penggabungan 

antara dunia nyata dan dunia maya, di mana objek virtual overlayed pada dunia 

nyata. Dari segi teknis, teknologi augmented reality merupakan teknologi 

transformatif, dimana sistem interaksi melingkupi keseluruhan lingkungan di luar 

tampilan layar. 

Dari segi strategis, pemanfaatan alat peraga berbasis teknologi augmented 

reality sangat bermanfaat dalam meningkatkan proses belajar mengajar karena 

teknologi augmented reality memiliki aspek-aspek hiburan yang dapat menggugah 

minat anak untuk serius dalam hal belajar mewarnai representasi visual 3D 

dengan melibatkan interaksi user dalam frame augmented reality. 

Alat peraga menggunakan sistem Augmented Reality lebih mudah 

dipahami dibandingkan alat peraga konvensional. Melalui alat peraga ini anak-

anak seolah-olah dihadapkan pada objek yang dipelajari secara nyata sehingga 

Proses Belajar Mewarnai lebih menyenangkan, bahkan alat peraga dengan sistem 

Augmented Reality dapat membantu para orang tua untuk membantu dalam 

proses belajar mewarnai anak-anak mereka dengan mudah. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Mewarnai, Buah-Buahan, Android. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xxi 

 

ABSTRACT 

With the advancement in technology and education today, wrong one 

effort in supporting teaching and learning activities with children is using the 

technology of Augmented Reality (AR), namely the incorporation between the real 

world and the virtual world, where a virtual object overlayed on the world real. 

From the technical point of view, the technology of augmented reality is a 

technology transformative interaction system, where the enclosing the whole 

environment outside the display screen. 

In terms of the strategic utilization of props based technology augmented 

reality is very beneficial in enhancing the learning process teaching because the 

technology of augmented reality has entertainment aspects the child's interests 

can be evocative for serious study in terms of the visual representation of a 3D 

coloring by engaging interaction user in the frame of augmented reality. 

Props to use Augmented Reality system more easily understood compared 

to conventional props. Through these props kids as if faced with the objects 

studied in the real so that the learning process more fun Coloring, even props 

with Augmented system Reality can help parents to help in the learning process of 

their children coloring easily. 

Keywords – Augmented Reality, Coloring, Fruits, Android. 


