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INTISARI

Teknologi informasi terus mengalami perkembangan yang sangat pesat.
salah satu nya yaitu Augmented Reality. Smartphone pun sudah menjadi
kebutuhan primer di kalangan masyarakat, tidak sedikit pula anak-anak telah
berinteraksi dengan smartphone. Sehubungan dengan hal tersebut perlu adanya
aplikasi yang bersifat edukasi untuk mengurangi penyalahgunaan smartphone
oleh anak-anak.

Subjek dalam penelitian ini adalah aplikasi augmented reality sebagai
media alat bantu untuk anak-anak sekolah dasar supaya lebih mudah memahami
sistem sendi gerak yang ada pada tubuh manusia. Pengumpulan data dalam
penelitian ini menggunakan metode literatur, metode dokumentasi, metode
observasi dan metode wawancara. Metode produksi yang digunakan yaitu tahapan
pengembangan sistem multimedia yang terdiri dari mendefinikan naskah, studi
kelayakan, analisis kebutuhan sistem, merancang konsep, merancang isi,
merancang naskah, merancang grafik, memproduksi sistem, mengetes sistem,
menggunakan sistem dan memelihara sistem.

Hasil penelitian ini adalah aplikasi Augmented Reality tentang sendi gerak
berbasis android sebagai media/alat bantu untuk anak-anak sekolah dasar dalam
memahami sendi gerak.

Kata kunci: Augmented Reality, Android, Sendi Gerak.
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ABSTRACT

Information technology continues to experience a very rapid development,
one of which is Augmented Reality. Smartphone has become a primary
requirement among the community, not a few children have also inieracted with
smartphones. In this case we need an application that is educational to reduce
abuse of smartphones by children.

Subjects in this research is the application of augmented reality as a tool
media for elementary school children to more easily understand the system of
Joint motion that exist in the human body. Data collection in this research using
literature method, documentation method, observation method and interview
method. The production method used is the stages of development of multimedia
system which consists of defining the manuscript, feasibility study, system
requirement analysis, designing the concept, designing the content, designing the
script, designing the charts, producing the system, testing the system, using system
and maintaining the system.

The result of this research is Augmented Reality application about joint
motion based of android as media / tool for elementary school children in
comprehending motion joints.

Keywords: Augmented Reality, Android, Joint Motion.

Xviii



