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INTISARI

Pembelajaran merupakan sebuah proses trejadinya komunikasi antara
pengajar, pembelajar dan bahan ajar. Dalam komunikasi ini tidak akan berjalan
tanpa bantuan alat panyampaian pesan atau biasa disebut media. Penyampaian isi
dari pembelajaran dari guru kepada siswa saat.ini masih menggunakan alat bantu
mengajar seperti buku. Hal ini.menjadikan siswa kurang berminat dalam belajar
dan membuat siwa bosan ketika menyerap pelajaran, sehingga membuat efek
malas untuk belajar. Dalam Penelitian ini akan merancang sebuah aplikasi dengan
teknologi augmented reality yang akan menampilkan anggota tubuh manusia 3
dimensi dan dalam bahasa arab, sebagai sarana pengenalan interaktif untuk
mempelajari tentang anggota tubuh manusia bagi siswa TPA Al - Hidayah
berbasis Android.

Dalam penelitian ini menggunakan metode Research & Development dan
menggunakan metode pengembangan Unified Modelling Language. Metode
Research & Development vyaitu metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk. Perancangan &
pembangunan sistem dilakukan dengan proses pembuatan, flowchart aplikasi, dan
diimplementasikan menggunakan aplikasi Unity 2017.3.

Hasil dari penelitian menujukkan bahwa aplikasi pengenalan nama
anggota tubuh dalam Bahasa Arab ini membantu siswa dalam belajar dan
membuat siswa tidak cepat bosan dalam belajar.

Kata Kunci: Augmented Reality,3D, RnD, Bahasa Arab
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ABSTRACT

Learning is a process of communication between teachers, learners and
teaching materials. In this communication will not run without the aid of
conveying messages or so-called media. Delivering the contents of learning from
teachers to students is currently still using teaching aids such as books. This
makes students less interested in learning and makes students bored when
absorbing lessons, thus creating a lazy effect on learning. In this study, we will
design an application with augmented reality technology that will display 3-
dimensional human limbs and in Arabic, as an interactive introduction tool to
learn about human limbs for Android-based TPA Al - Hidayah students.

In this study using the Research & Development method and using the
Unified Modeling Language development method in conducting research. The
Research & Development method is a research method used to produce certain
products and test the effectiveness of the product. The design & construction of
the system is carried out by means of a manufacturing process, application
flowchart, and is implemented using the Unity 2017 application.

The results of the study showed that this application of recognizing body
member names in Arabic helps students in learning and makes students not get
bored quickly in learning.

Keywords: Augmented Reality, 3D, RnD, Arabic Language
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