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INTISARI 

Perkembangan teknologi saat ini merupakan kesempatan emas untuk 

menjadikan beberapa aspek kehidupan sebagai media untuk meningkatkan 

kualitas, misalnya dibidang pendidikan. Kehadiran multimedia dalam media 

pembelajaran dan proses belajar-mengajar memiliki peran yang cukup penting. 

Augmented Reality dapat menjadi salah satu inovasi media pembelajaran, 

teknologi ini adalah teknologi yang menggabungkan objek maya atau virtual 

dengan lingkungan nyata. 

Pembuatan aplikasi media pembelajaran interaktif menggunakan teknologi 

augmented reality ini akan diterapkan pada smartphone berbasis Android dan 

didesain untuk pembelajaran anak usia dini khususnya pada TK Mekar Siwi. 

Dalam aplikasi ini terdapat objek hewan 3D yang dibuat menggunakan aplikasi 

Blender, dengan Unity sebagai game engine dan Vuforia sebagai library. Cara 

penggunaanya adalah dengan mengarahkan kamera smartphone pada marker atau 

penanda yang telah tersedia. Kemudian dilayar smartphone akan muncul objek 3D 

hewan beserta penjelasannya, dibantu dengan tombol virtual yang akan 

mempermudah user dalam menggunakan aplikasi ini. Pembuatan aplikasi ini 

diharapkan akan membantu meningkatkan pemahaman dan partisipasi anak dalam 

belajar mengenal hewan di sekitar lingkungan. 

Kata kunci : Augmented Reality, Android, Unity, Vuforia, 3D. 
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ABSTRACT 

In this era, the development of technology is a golden opportunity to make 

some aspects of life as a means to improve the quality, for example in education. 

The presence of multimedia in teaching media and teaching-learning process has 

a significant role. Augmented Reality can be one of the instructional media 

innovation, this technology is a technology that combines the virtual objects or 

virtual to the real environment. Making interactive learning media applications 

using augmented reality technology will be applied to the Android-based 

smartphone and is designed for early childhood learning, especially at the Mekar 

Siwi Kindergarten School. In this application there are animals 3D objects 

created using Blender, with the Unity game engine and Vuforia as a library. 

How to use your smartphone's camera is by directing the marker or 

markers that have been available. Then the screen will display the 3D object 

smartphones animals with description, by means of virtual buttons that will 

facilitate the user in using the application. Making an application is expected to 

help improve the understanding and participation of children in learning about 

animals around the neighborhood. 

Keywords: Augmented Reality, Android, Unity, Vuforia, 3D
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