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ABSTRAK 

 
MAQVIRA. 219280152 Aplikasi Pengenalan Huruf, Angka, Warna, Hewan, 

Dan Buah Untuk Anak Usia Dini Berbasis Kamera (dibimbing oleh A.Irmayani 

Pawelloi dan Marlina) 

Perkembangan teknologi informasi sangat mendukung anak untuk belajar 

lebih optimal, agar lebih optimal anak memerlukan perantara atau yang biasanya 

disebut dengan media pembelajan. Dalam penelitian ini media pembelajaran yang 

dimaksud yaitu sebuah aplikasi ysng dapat memberikan pengetahuan kepada anak 

tentang pengenalan huruf, angka, warna, hewan, dan buah dalam bentuk dimensi 

yang digabungkan dengan teknologi Augmented Reality¸oleh karena itu adanya 

aplikasi pengenalan huruf, angka, warna, hewan, dan buah untuk anak usia dini 

berbasis kamera. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah membantu pengguna 

memahami visual suatu benda, serta model 3 dimensi yang bisa diterapkan dalam 

berbagai bidang dan memberikan pengenalan secara interaktif dan menarik. 

Metode yang digunakan dalam peneletian ini adalah metode image prosesing yang 

dimana memungkinkan kita didalam menampilkan informasi dari 5 menu yang 

ada dengan hanya menyorot kamera ke marker. Secara umum proses pendeteksian 

yang dilakukan yaitu dengan melakulan proses image prosesing terhadap marker 

menu, kemudian dilakukan pengimputan data-data berupa informasi dari tiap-tiap 

marker yang telah dilakukan proses imange prosesing sebelumnya untuk dibuat 

dalam file APK yang dikenal oleh Sistem Oprasi Android. Media yang di 

kembangkan menggunakan data observasi menghasilkan nilai rata-rata anak usia 

dini sebelum menggunakan aplikasi yaitu 56, sedangkan setelah menggunakan 

aplikasi didapatkan nilai rata-rata anak yaitu 74. 

 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Pengenalan, Android, C# 



x  

The development of information technology strongly supports children to learn 

more optimally, to be more optimal children need intermediaries or commonly 

referred to as learning media. In this study the learning media in question is an 

application that can provide knowledge to children about the recognition of 

letters, numbers, colors, animals, and fruits in 3-dimensional form combined with 

Augmented reality technology, therefore the application of recognizing letters, 

numbers, colors, animals, and fruits for early childhood based on cameras. The 

purpose of this study is to help users understand the visuals of an object, as well 

as three-dimensional models that can be applied in various fields and provide an 

interactive and interesting introduction. The method used in this study is the image 

processing method which allows us to display information from 5 existing menus 

by simply highlighting the camera to the marker. In general, the detection process 

carried out is by carrying out an image processing process on menu markers, then 

implication of data in the form of information from each marker that has been 

carried out by the previous processing process to be made in an APK file known 

by the Android Operating Systemeach marker which has been carried out 

previously by image processing to create an APK file known by the Android 

Operating System. The media developed using observation data produced an 

average score for early childhood children before using the application, namely 

56, while after using the application, the average score for children was 74. 

 

ABSTRACT 

 

 
MAQVIRA. 219280152 Camera-Based Letter, Number, Color, Animal, And 

Fruit Recognition App For Early Childhood (supervised by A.Irmayani Pawelloi 

and Marlina) 
 

 

Keywords : Augmented Reality, Pengenalan, Android, C# 
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