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APLIKASI MOBILE AUGMENTED REALITY PENGENALAN BUAH 

DAN SAYUR UNTUK ANAK USIA DINI 

 
Ulfatunnihayah 

Program Studi Teknik Informatika, Universitas Yudharta Pasuruan  

ABSTRAK 

Pendidikan anak pada usia dini telah mendapatkan perhatian besar dari 

pemerintah, sebagaimana tercantum pada undang-undang Sistem Pendidikan 

Nasional No.20 tahun 2003. Pendidikan anak pada usia dini merupakan dasar bagi 

perkembangan sikap, pengetahuan, keterampilan, daya cipta, dan penyesuaian 

lingkungan sosialnya. Semakin baik pendidikan usia dini anak, maka semakin baik 

pula masa depan mereka. 

 Perkembangan teknologi saat ini kian pesat. Berbagai macam teknologi 

telah tercipta untuk membantu proses belajar anak. Salah satunya adalah Teknologi 

Augmented Reality atau yang sering disebut AR. Augmented Reality adalah sebuah 

variasi dari Virtual Environment (VE) atau yang lebih dikenal sebagai Virtual 

Raeality (VR). Teknologi Augmented Reality mampu menambahkan realita di dunia 

nyata dengan unsur objek virtual di mana batas dinding di antara dunia nyata dan 

dunia maya seakan tidak ada. 

 Dengan Teknologi Augmented Reality penulis menyajikan sebuah aplikasi 

mobile pengenalan buah dan sayur untuk anak. Sebuah aplikasi yang akan 

membantu anak usia dini belajar tentang sayur dan buah dengan cara yang lebih 

interaktif dan menyenangkan. Aplikasi yang dikemas secara sederhana akan 

memudahkan anak usia dini untuk lebih mengingat informasi yang disampaikan. 

Penelitian yang telah dialakukan mendapatkan hasil sebesar 76,94%, sehingga 

membuktikan bahwa aplikasi mobile augmented reality pengenalan buah dan sayur 

layak untuk dijadikan media pembelajaran anak usia dini tentang informasi sayur 

dan buah. 

Kata Kunci : Buah dan Sayur, Anak Usia Dini, Aplikasi Mobile, Augmented Reality 

(AR). 
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ABSTRACT 
 

Child education at an early age has received great attention from the 

government, as stated in the Law on National Education System No.20 of 2003. 

Child education at an early age is the basis for the development of attitudes, 

knowledge, skills, creativity, and adaptation of the social environment. The better 

the early childhood education, the better their future will be. Current technological 

developments are increasingly rapid. Various types of technology have been 

created to help the child's learning process. One of them is Augmented Reality 

Technology or often called AR. Augmented Reality is a variation of Virtual 

Environment (VE) or better known as Virtual Raeality (VR). Virtual Reality 

technology in its use puts users into a virtual scope so that users feel the sensation 

of entering the application environment. Augmented Reality technology is able to 

add reality in the real world with elements of virtual objects where the wall 

boundaries between the real world and cyberspace do not seem to exist. With 

Augmented Reality Technology the author presents a mobile application for fruit 

and vegetable recognition for children. An application that will help early 

childhood learn about vegetables and fruits in a more interactive and fun way. 

Applications that are packaged simply will make it easier for early childhood to 

better remember the information conveyed. The research that has been carried out 

has yielded 76.94%, thus proving that the mobile augmented reality application of 

fruit and vegetable recognition is feasible to be used as a medium for early 

childhood learning about vegetable and fruit information. 

 

Keywords: Fruit and Vegetables, Early Childhood, Mobile Applications, 

Augmented Reality (AR) 
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