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ABSTRAK 

Judul Tugas Akhir : Pembuatan Aplikasi Augmented Reality Berbasis Android 

Sebagai Media Edukasi Kepada Anak Usia Dini Tentang 

Pengenalan Sayur dan Buah 

Penulis  :  Sayekti Setyaningrum 

Pembimbing I  :  Hafid Setyo Hadi 

Pembimbing II  :  Dwi Mandasari Rahayu 

 

Early childhood education is an educational program aimed at children from birth 

to the age of six so that they are prepared to enter the next level of education. 

Currently learning at PAUD Tahfidz Al-Ikhlas is still using conventional methods, 

namely thematic package books, learning about vegetables and fruit materials in 

the form of text and images in black and white. Students also do not get direct 

practice on vegetables and fruit, so there are some students who do not understand 

about vegetables and fruit. To overcome this problem, making an Augmented 

Reality application with the theme of introducing vegetables and fruits is a good 

solution for studying the material. The method used by the author in making this 

thesis is qualitative descriptive in nature to meet the needs of the data needed by 

the author with interview techniques, observation and literature study. In this study 

the authors hope to increase students' understanding in understanding the material 

of vegetables and fruits. The result of the percentage of the application trials is 

89.33%, it can be stated that this application is feasible to use on Android-based 

smartphones. 

Keywords: Augmented Reality, Educational Media, Early Childhood 

 

Pendidikan anak usia dini merupakan program pendidikan yang ditujukan bagi 

anak sejak lahir hingga usia enam tahun supaya memilki kesiapan untuk memasuki 

jenjang pendidikan yang selanjutnya. Saat ini pembelajaran di PAUD Tahfidz Al-

Ikhlas masih menggunakan metode konvensional yaitu buku paket tematik, 

pembelajaran perihal materi sayur dan buah berupa teks dan gambar dengan warna 

hitam dan putih. Peserta didik juga tidak memperoleh praktik secara langsung 

mengenai sayur dan buah, sehingga ada beberapa peserta didik yang kurang 

memahami materi sayur dan buah. Untuk mengatasi masalah tersebut pembuatan 

aplikasi Augmented Reality yang bertemakan pengenalan sayur dan buah 

merupakan solusi yang baik untuk mempelajari materi tersebut. Metode yang 

digunakan oleh penulis dalam pembuatan karya tugas akhir ini adalah kualitatif 

yang sifatnya deskriptif untuk memenuhi kebutuhan data-data yang diperlukan oleh 

penulis dengan teknik wawancara, observasi serta studi pustaka. Dalam penelitian 

ini penulis berharap dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dalam 

memahami materi sayur dan buah. Hasil presentase dari uji coba aplikasi sebesar 

89,33% maka dapat dinyatakan bahwa aplikasi ini sudah layak untuk digunakan di 

smartphone berbasis android. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Edukasi, Anak Usia Dini 
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