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ABSTRAK 

FIRDAUS. Perancangan Media Pembelajaran pengenalan Manfaat pada Buah - 

buahan dan Sayuran Berbasis Augmented Reality untuk Anak Usia Dini (dibimbing 

oleh Marlina dan Mughaffir Yunus). 
 

PAUD (Pendidikan Anak Usia Dini) merupakan upaya pembinaan anak semenjak 

lahir hingga usia enam tahun melalui pemberian rangsangan pendidikan agar 

memiliki kesiapan secara jasmani dan rohani saat memasuki pendidikan lebih 

lanjut,.tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan memperkenalkan 

aplikasi media pembelajaran berbasis AR yang efektif untuk memudahkan siswa 

dalam  memahami cara implementasi penggunaan marker buah dan sayur kedalam 

aplikasi berbasis AR dengan visualisasi 3D. Aplikasi ini dibuat menggunakan unity 

editor 2021, visual studio code , adobe ilustrator, Canva sebagai membuat marker 

buah dan sayur dan plugin tambahan yang digunakan yaitu Vuforia engine sebagai 

marker dan juga kamera AR. Blender 3D juga digunakan sebagai tools untuk 

membuat objek 3D. Adapun metode penelitian yang digunakan dalam peneltian ini 

adalah Metodologi deskriptif yang digunakan untuk menjelaskan bagaimana 

membuat aplikasi pengenalan buah dan sayur berbasis Augmented reality. Metode 

pengumpulan data dilakukan dengan studi literatur dan metode pengujian dengan 

white box dan black box. Setelah melakukan tahapan pengujian aplikasi maka 

selanjutnya dilakukan tahap implementasi langsung di Paud Terpadu Melati 

Parepare. Hasil pengujian aplikasi yang dilakukan dengan whitebox didapat bahwa 

sistem dari aplikasi ini sesuai dengan apa  yang telah dirancang sebelumnya dan 

juga pengujian black box didapat bahwa seluruh mekanisme dari sistem aplikasi 

berfungsi dengan baik. Hasil implementasi aplikasi media pembelajaran dalam 

pengenalan manfaat buah dan sayur dengan menggunakan marker dan qr code 

sebagai alat ukur didapat bahwa siswa/i suka atau senang saat menggunakan 

aplikasi ini . 

 

Kata kunci: Augmented reality, Media Pembelajaran, Buah dan Sayuran,  

  



ABSTRACT 

FIRDAUS. Design of learning media to introduce the benefits of fruits and 

vegetables based on augmented reality for early childhood (supervised by Marlina 

and Mughaffir Yunus). 

 

PAUD (Early Childhood Education) is an effort to foster children from birth to the 

age of six through the provision of educational stimulation so that they are 

physically and spiritually ready when entering further education, therefore 

stimulation needs to be done as early as possible such as in the Golden Age of 7 

years. The purpose of this study is to design and introduce an effective AR-based 

learning media application to make it easier for students to understand how to 

implement the use of fruit and vegetable markers into AR-based applications with 

3D visualization. This application was created using unity editor 2021, visual 

studio code, adobe illustrator, Canva as making fruit and vegetable markers and 

additional plugins used, namely the Vuforia engine as a marker and also an AR 

camera. Blender 3D is also used as a tool to create 3D objects. The research method 

used in this study is descriptive methodology which is used to explain how to create 

a fruit and vegetable recognition application based on Augmented reality. The data 

collection method is carried out by literature study and testing methods with white 

box and black box. After carrying out the application testing stage, the next step is 

the direct implementation stage at Paud Terpadu Melati Parepare. The results of 

the application testing carried out with whitebox showed that the system of this 

application was in accordance with what had been previously designed and also 

black box testing showed that all mechanisms of the application system functioned 

well. The results of the implementation of the learning media application in 

introducing the benefits of fruits and vegetables using markers and qr codes as 

measuring tools showed that students liked or were happy when using this 

application. 
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