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ABSTRAK 

Augmented Reality (AR), adalah teknologi dengan konsep menggabungkan 

dimensi dunia nyata dengan dimensi dunia maya yang di tampilkan secara realtime. 

Augmented Reality tidak seperti realitas maya yang sepenuhnya menggantikan apa 

yang ada di dunia nyata, namun hanya sekedar menambahkan atau melengkapi. Hal 

ini dilakukan dengan cara 'menggambar' objek tiga dimensi pada marker, yakni 

sebuah 'pola' yang bersifat unik dan dapat dikenali oleh aplikasinya. Smartphone 

memungkinkan pengembangan aplikasi Augmented Reality dengan mudah serta 

dapat diakses oleh banyak pengguna. Augmented Reality dapat dimanfaatkan dalam 

berbagai bidang salah satunya adalah sebagai sarana pendidikan. Pada Tugas Akhir 

ini, dikembangkan sebuah aplikasi Augmented Reality yang ditujukan kepada anak 

usia dini sebagai media pembelajaran. Aplikasi ini dibuat dengan Vuforia SDK 

sebagai alat untuk mengembangkan Augmented Reality berbasis Android. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Android, Media Pembelajaran Anak Usia Dini 
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