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IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY 

PENGENALAN BUAH DAN BINATANG 

PADA ANAK USIA DINI 

Rahmadhani Minarta 

NIM. 10650022 

INTISARI 

Pemanfaatan teknologi augmented reality sebagai media pembelajaran wudhu 

bertujuan untuk menarik minat belajar  anak usia dini serta memberikan pengalaman 

berbeda dalam menerima materi pengenalan buah dan binatang. Aplikasi pengenalan 

buah dan binatang berbasis augmented reality menampilkan objek 3D. Aplikasi 

dibangun untuk perangkat mobile bersistem operasi android. Hasil dari pengujian 

device, aplikasi dapat berjalan sempurna pada device dengan spesifikasi RAM 1,5 

GB keatas. Parameter jarak, pencahayaan dan sudut kemiringan kamera juga 

berpengaruh terhadap output animasi objek 3D buah dan binatang. jarak minimum 

aplikasi dapat menampilkan animasi objek 3D pengenalan buah dan binatang dengan 

sempurna adalah 15cm dengan kriteria pencahayaan sinar matahari(berawan) dan 

sudut kemiringan kamera 0º. Pengujian juga dilakukan terhadap siswa TKIT 

Arrahmah untuk menilai keefektifan aplikasi sebagai media pembelajaran. Dari hasil 

pengujian, 100% siswa merasa senang dan bersemangat belajar mengenal buah dan 

binatang dengan menggunakan media pembelajaran  aplikasi  AR ini. Peningkatan 

nilai mengenal buah dan binatang pada siswa. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, buah dan binatang, android 
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IMPLEMENTATION OF AUGMENTED REALITY INTRODUCTION 

OF FRUITS AND ANIMALS  IN EARLY CHILDHOOD 

Rahmadhani Minarta 

NIM.10650022 

ABSTRACT 

 Utilization technology of augmented reality as a medium of learning ablution 

aims to interest student learning as well as  to  provide a different experience in 

receiving material the introduction of fruits and animals. The introduction of fruits 

and animals application based on augmented reality displays 3D object. Application 

built for mobile device powered by android. From the result of the testing device, the 

application can run perfectly on a device with specs above of RAM 1,5GB. The 

parameters of distances, the lighting and the angle of tilt camera also have an effect  

on the output of animation 3D object fruits and animals. Minimum distance 

application can display an animated 3D object with perfect fruits and animals is 15 

cm with the sun lighting criteria (cloudy) and the angle of little of the camera is 0 

degrees. Testing is also done to the kindergarten students to assess the effectiveness. 

Keywords: Augmented Reality, Android, fruits and animals, learning media 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Seperti kita ketahui bahwa pada anak usia pra-sekolah (4-6 tahun) 

merupakan masa keemasan dalam proses perkembangan anak (golden age). 

Dalam usia ini sangat penting anak diberikan stimulan perkembangannya, seperti 

stimulant interaksi dengan lingkungan. Pengelanan lingkungan kepada anak 

sangat penting karena anak sehari-hari berinteraksi dengan lingkungan. 

Lingkungan sangat berkaitan erat dengan dunia sains, bukan hanya orang dewasa 

saja yang mempelajari sains anak usia dini juga penting diperkenalkan mengenai 

sains.sains di anak usia dini lebih menekankan pada konsep-konsep 

memperkenalkan yang ada di lingkungan sekitar anak, seperti kejadian alam, 

bunyi-bunyian, buah dan binatang. 

Sains sangat penting dikenalkan pada anak sedini mungkin, karena dengan 

anak di perkenalkan dengan sains sejak dini diharapkan anak dapat mengenal 

lingkungan, makshluk hidup serta gejala-gejala alam yang terjadi di sekitarnya. 

Dalam kurikulum PAUD pengenalan sains mencakup tentang pengenalan warna, 

tumbuhan tanaman, mengamati benda, buah-buahan dan binatang. Dalam 

pengembangan seluruh aspek perkembangan anak usia dini dapat juga 

dilaksanakan melalui pengenalan dan pembelajaran sains di pendidikan anak usia 

dini. 
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Dengan bertambahnya usia anak, maka bertambah pula rasa 

keingintahuannya, oleh karena itu anak-anak belajar mengenal dunianya melalui 

bermain. Sebagai orang tua atau guru tentunya kita perlu memberikan permainan 

yang bukan hanya membuat anak terhibur dan senang akan tetapi dapat membuat 

anak selalu aktif sehingga tubuhnya sehat dan membuatnya cerdas. Namun dalam 

memilih permainan untuk anak, kita juga harus memperhatikan jenis permainan 

tersebut. Sebaiknya kita memilih permainan yang sesuai dengan usia dan 

kemampuan anak, dan juga permainan itu aman bagi anak dan juga masih banyak 

hal yang harus kita perhatikan. 

Banyak metode yang dapat diterapkan agar anak usia dini dapat lebih 

mengenal lingkungannya, khususnya mengenal jenis-jenis buah dan binatang, 

mulai dari mendatangi kebun binatang dan taman buah, membeli buku dan poster 

berisi tentang buah dan binatang, memutar video dan yang terakhir mengenalkan 

buah dan binatang menggunakan software buah dan binatang 3D melalui 

Smartphone Android. Metode terakhir yaitu menggunakan buah dan binatang 3D 

merupakan cara modern dalam mengenalkan kepada anak usia dini. Metode 

pembelajaran ini sangat keren, unik dan terkesan sangat nyata yang pastinya 

membuat anak lebih tertarik dalam melakukan proses pembelajaran. 

Salah satu teknik pembelajaran dengan memanfaatkan media dianggap 

sangat membantu proses pembelajaran. Peran media dalam pembelajaran 

khususnya dalam pendidikan anak usia dini semakin sangat penting dikarenakan 

pada masa itu anak berada pada masa berfikir konkrit. Salah satu teknik 
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pembelajaran untuk anak usia dini harus berdasarkan realita atau sesuai dengan 

kenyataan. Oleh karena itu, perlu digunakan media sebagai saluran penyampaian 

pesan-pesan pendidikan anak usia dini(Zaman Badru,2010). 

Setiap pembelajaran edukasi untuk anak usia dini itu bagus jika dilakukan 

dengan sesuai usia dan kemampuannya dan juga dengan pengarahan yang baik, 

dan semuanya harus ada pengawasan dari orang tua atau gurunya. Pengenalan 

buah dan binatang 3D mengajarkan anak-anak untuk tekun menghafal dan 

mengetahui suara binatang meski sering berulang kali gagal. Ini akan bermanfaat 

untuk bekal dalam kehidupan nyata. Sikap positif dalam menghadapi kegagalan 

akan tertanam dalam kepribadian mereka saat mereka tumbuh dewasa, untuk terus 

mencoba dengan ketekunan dan dedikasi tanpa kehilangan keyakinak dan harapan 

tentang masa depan yang lebih baik. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, terdapat beberapa permasalahan sebagai 

berikut : 

1. Siapa target pengguna aplikasi ini? 

2. Apa saja informasi yang dimasukkan ke dalam aplikasi ini? 

3. Apakah aplikasi ini dapat dijadikan sebagai media pembelajaran? 

4. Seberapa efektif aplikasi berjalan dibanyak jenis perangkat yang berbeda? 

5. Seberapa efektifkah aplikasi terhadap pembelajaran buah dan hewan pada 

anak usia dini? 
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1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini adalah : 

1. Aplikasi ini dibuat untuk perangkat mobile bersistem operasi android 

2. Aplikasi ini ditujukan untuk anak-anak dengan usia minimal 3-6 tahun 

3. Image marker berupa kartu buah dan hewan 

4. Pembuatan objek 2D menggunakan CorelDraw X6, pembuaran objek 3D 

dengan menggunakan Blender, serta membuat aplikasi menggunakan 

Vuforia SDK dan Unity 3D untuk menggabungkan dan menanpilkan objek 

maya ke dalam Augmented Reality 

5. Aplikasi ini di buat se-sederhana mungkin namun tetap menarik dan user 

friendly untuk anak-anak dengan adanya dukungan 2D dan 3D serta objek 

suara 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Mengetahui compability aplikasi yang dibangun 

2. Menguji teknik pembelajaran yang interaktif pada anak untuk mengetahui 

keefektifan aplikasi 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang diharapkan dari penelitian ini adalah mempermudah 

anak dalam meniru atau mengetahui suara binatang dan mengahafal buah, serta 

mengetahui ke efektifan pemanfaatan teknologi Augmented Reality dalam 

pembelajaran buah dan binatang. 
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1.6 Sistematika Penelitian 

Penulisan skripsi ini tersusun atas lima bab dengan sistematika penulisan 

sebagai berikut :  

BAB I PENDAHULUAN 

Pendahuluan membahas tentang latar belakang penelitian, identifikasi masalah, 

tujuan penelitian, batasan masalah serta manfaat penelitian. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 

Studi pustaka berisikan beberapa teori yang digunakan dalam penelitian. Adapun 

yang dibahas dalam bab ini adalah teori tentang teknologi augmented reality, 

buah dan binatang, usia dini, media pembelajaran untuk anak usia dini. 

BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 

Menganalisa tentang kebutuhan penelitian meliputi kebutuhan software dan 

hardware, serta langkah-langkah pembuatan aplikasi pembelajaran buah dan 

binatang berbasis augmented reality pada kartu untuk anak. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Menjelaskan tentang langkah-langkah pengujian aplikasi pembelajaran buah dan 

binatang berbasis augmented reality pada kartu untuk anak. 

BAB V PENUTUP 

Berisikan kesimpulan hasil penelitian, pembahasan tentang keunggulan dan 

kekurangan aplikasi, serta saran untuk pengembangan aplikasi kedepannya. 
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BAB V 

PENUTUP 

1.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian Aplikasi berbasis Augmented Reality pada 

Pengenalan Buah dan Binatang Untuk Anak didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

a. Penerapan teknologi Augmented Reality pada Pengenalan Buah dan Binatang 

telah berhasil dan beroperasi dengan lancer. 

b. Dengan aplikasi Pengenalan Buah dan Binatang, informasi objek menjadi 

lebih jelas sehingga membuat objek menjadi informatif dan menarik. 

c. Aplikasi Pengenalan Buah dan Binatang menggunakan Augmented reality 

dapat menampilkan objek pada jarak 15cm dan kriteria pencahayaan sinar 

matahari (berawan). Sedangkan pada kriteria pencahayaan lampu (gelap) 

objek akan ditampilkan pada jarak 10cm. 

d. Penggunaan aplikasi Pengenalan Buah dan Binatang menggunakan 

Augmented Reality pada kartu mainan terbukti mampu meningkatkan minat 

belajar anak. 

e. Penggunaan aplikasi berbasis augmented reality pada kartu mainan sebagai 

media pembelajaran dirasa sangat efektif. Tebukti dengan tanggapan guru dan 

orang tua yang menganggap aplikasi membantu proses belajar dan mengajar. 
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1.2 Saran 

Pada penelitian Aplikasi berbasis Augmented Reality pada Pengenalan Buah 

dan Binatang untuk anak masih memiliki beberapa kekurangan yang harus dibenahi. 

Beberapa saran untuk aplikasi adalah sebagai berikut: 

a. Perlu adanya penyempurnaan pada gambar animasi. 

b. Kurang banyak sampel buah dan binatangnya 

c. Perlu pencahayaan  yang cukup ketika menjalankan aplikasi 
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Lampiran 1 

Keterangan Pertanyaan Kuesioner Siswa 

Kode 

Pertanyaan 

Pertanyaan Keterangan 

Jawaban 

Ya Tidak 

P01 Apakah anda merasa senang setelah 

menggunakan aplikasi AR pengenalan Buah 

dan Binatang? 

  

P02 Apakah anda merasa bersemangat bejalar 

mengenal buah dan binatang menggunakan 

aplikasi AR ini? 

  

P03 Apakah animasi menarik dan mudah 

digunakan? 

  

P04 Apakah suara terdengar dengan jelas?   

 

  



Lampiran 2 

Rekapitulasi Hasil Jawaban Kuesioner Siswa 

No Nama Koresponden 
Kode Pertanyaan 

P01 P02 P03 P04 

1 Andika Pratama Ya Ya Ya Ya 

2 Rini Astuti Ya Ya Ya Ya 

3 Nugraha Ya Ya Ya Ya 

4 Anas Yoga Ya Ya Tidak Ya 

5 Fajar Pratama Ya Ya Ya Ya 

6 Muhammad Albar Ya Ya Ya Ya 

7 Shinta Dewi Ya Ya Tidak Ya 

8 Dewi Utami Ya Ya Tidak Ya 

9 Mikraj Agung M Ya Ya Ya Ya 

10 Riantama Y Ya Ya Ya Ya 

11 Siti Fatimah Ya Ya Ya Ya 

12 Nur Jannah Ya Ya Tidak Ya 

13 Rangga Ya Ya Ya Ya 

14 M Maulana Ya Ya Ya Ya 

15 Nurul Latifa Ya Ya Ya Ya 

 

  



Lampiran 3 

Rekapitulasi Hasil Jawaban Kuesioner Guru 

 Nama Guru: Ustadzah Anik 

No Pertanyaan 

Keterangan 

Jawaban 

Ya Tidak 

1 Apakah anda pernah menggunakan 

aplikasi AR Pengenalan Buah dan 

Binatang? 

- √ 

2 Apakah aplikasi AR pengenalan buah 

dan binatang mudah digunakan? 
√ - 

3 Apakah desain interface AR pengenalan 

buah dan binatang menarik? 
√ - 

4 Apakah suara terdengar dengan jelas? √ - 

5 Apakah Aplikasi AR pengenalan buah 

dan binatang efektik digunakan untuk 

proses belajar mengajar? 

√ - 

 

Nama Guru: Istamar 

No Pertanyaan 

Keterangan 

Jawaban 

Ya Tidak 

1 Apakah anda pernah menggunakan 

aplikasi AR Pengenalan Buah dan 

Binatang? 

- √ 

2 Apakah aplikasi AR pengenalan buah 

dan binatang mudah digunakan? 
√ - 

3 Apakah desain interface AR pengenalan 

buah dan binatang menarik? 
√ - 

4 Apakah suara terdengar dengan jelas? - √ 

5 Apakah Aplikasi AR pengenalan buah 

dan binatang efektik digunakan untuk 

proses belajar mengajar? 

√ - 

 

  



Nama Guru: Ustadzah Rini 

No Pertanyaan 

Keterangan 

Jawaban 

Ya Tidak 

1 Apakah anda pernah menggunakan 

aplikasi AR Pengenalan Buah dan 

Binatang? 

- √ 

2 Apakah aplikasi AR pengenalan buah 

dan binatang mudah digunakan? 
√ - 

3 Apakah desain interface AR pengenalan 

buah dan binatang menarik? 
√ - 

4 Apakah suara terdengar dengan jelas? √ - 

5 Apakah Aplikasi AR pengenalan buah 

dan binatang efektik digunakan untuk 

proses belajar mengajar? 

√ - 
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