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ABSTRAK 

 

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya 2 

dimensi ataupun 3 dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata 3 dimensi lalu 

memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. Anak usia 5 

sampai 7 tahun mengalami masa keemasan yang merupakan masa dimana anak 

mulai peka untuk menerima rangsangan, sehingga anak mudah sekali menerima 

hal-hal yang dianggap baru dan menarik, pada usia ini juga penting sekali untuk 

mengajarkan anak-anak mengenai mahluk hidup yang berada disekitar mereka 

seperti contohnya  mengenalkan  macam-macam buah. Media yang mengangkat  

tema  pengenalan buah aplikasi Augmented Reality Magic Book Pengenalan buah 

untuk Siswa TK dikembangkan berbasis Android dengan menggunakan Marker 

yang telah teridentifikasi objek 3 dimensi buah, serta suara  dan  informasi  dari  

buah  tersebut,  dengan  menggunakan  Teknologi  Augmented Reality. 

Pengenalan macam-macam buah kepada anak menjadi lebih mudah dan menarik 

karena aplikasi  ini  dapat  menampilkan  objek  3  dimensi  dari  buah  beserta  

suaranya, dan penyajiannya lebih inovatif dengan menggunakan Smartphone. 

Kata kunci : buah, Augmented Reality, Magic Book, marker, 
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ABSTRACT 

Augmented Reality is a technology combining 2 or 3 dimensional virtual objects 

into a real 3 dimensional environment and projected real time. Children at 5 to 

7 years old, are in their golden age where they are getting more sensitive to 

stimulus and easier on learning new things, that they are easier on receiving new 

and interesting things. So, it seems to be important for children at this age to 

learn about living creature around them, one of it is learning about fruits. 

Media  about  fruit introduction for  kindergarten students, such  as  book  with  

2 dimensional fruit form, seems like incapable yet to excite children on learning 

about fruit. This Augmented Reality Magic Book fruit Introduction Application 

for Kindergarten Students has been developed using Android base with marker 

that identified 3 dimensional fruit objects, their voices, and the informations 

about the fruits using Augmented Reality Technology. Augmented Reality 

technology makes  fruit introduction to children become easier and more 

interesting, this application shows 3 dimensional form of fruits and their voices 

with more innovative interface using Smartphone. 

Keywords: fruit, Augmented Reality, Magic Book, marker, 
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