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MOTTO 

 

“Allah tidak akan menguji Hamba-Nya di luar batas kemampuannya…” 

(Al-Baqarah Ayat : 286) 
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INTISARI 

 

Media pembelajaran yang ada di TK PKK Adiputra masih menggunakan 

media cetak atau berupa buku belum memaksimalkan teknologi yang ada. Salah 

satunya yaitu pengenalan pekerjaan profesi yang diajarkan kepada murid atau 

siswa TK PKK Adiputra. Dengan menggunakan teknik marker based tracking 

pada pengenalan pekerjaan profesi dapat di visualisakikan secara 3D dan bergerak 

nantinya. Augmented Reality dalam memperkenalkan pekerjaan profesi kepada 

murid atau siswa TK PKK Adiputra diharapkan mampu memberikan respon 

timbal balik dan lebih interaktif. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi Konsep, 

Desain, Pengumpulan Bahan, Perancangan dan Distribusi. Pembuatan aplikasi 

augmented reality dengan fitur menampilkan objek 3D jenis-jenis profesi yang 

terdiri dari 10 jenis profesi yaitu Astronot, Guru, Dokter, Masinis, Nahkoda, 

Pemadam Kebakaran, Koki, Pilot, Polisisi, dan Tentara berbasis android  berhasil 

dibuat, dan berdasarkan hasil pengujian didapatkan persentase 85,71%. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa aplikasi tersebut dapat digunakan sebagai 

sarana alternatif belajar guru ke siswa pada TK PKK Adiputra.  

 

Kata kunci: Augmented Reality, 3D, Android, Pekerjaan Profesi, MDLC. 
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ABSTRACT 
 

The learning media in the Adiputra PKK Kindergarten still use print 

media or in the form of books that have not maximized existing technology. One of 

them is the introduction of professional work which is taught to students or 

students of the Adiputra PKK Kindergarten. By using the marker based tracking 

technique in the introduction of professional work, it can be visualized in 3D and 

move later. Augmented Reality in introducing professional work to students or 

students of the Adiputra PKK Kindergarten is expected to be able to provide a 

reciprocal and more interactive response. The method used in this study is the 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) which includes Concept, Design, 

Material Collection, Design and Distribution. Making an augmented reality 

application with the feature of displaying 3D objects of types of professions 

consisting of 10 types of professions, namely Astronauts, Teachers, Doctors, 

Machinists, Captains, Firefighters, Chefs, Pilots, Policemen, and Android-based 

Soldiers have been successfully made, and based on test results obtained the 

percentage of 85.71%. Thus it can be concluded that the application can be used 

as an alternative means of teacher-to-student learning at the Adiputra PKK 

Kindergarten. 

 

Keywords: Augmented Reality, 3D, Android, Professional Job, MDLC.  


