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MOTTO 

“ Allah SWT tidak akan membebani seorang hamba melainkan sesuai dengan 

kemampuan ” 

(Q.S Al-Baqarah:286) 

“ Orang lain ga akan bisa paham struggle dan masa sulitnya kita yang mereka 

ingin tahu hanya bagian success stories. Berjuanglah untuk diri sendiri 

walaupun ga ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita dimasa depan akan sangat 

bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini, tetaplah berjuang” 

“ Allah memberi bahan yang luar biasa tetapi Allah memberikan hasil yang 

diluar dugaan kita ” 
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INTISARI 

Media pembelajaran yang digunakan BIMBA AIUEO Kawunganten masih 

sangat sederhana dan monoton, yaitu hanya melalui gambar, buku atau mencari 

sumber dari internet. Sehingga belum bisa memberikan pemahaman yang 

maksimal kepada siswa. 

Tujuan penelitian ini yaitu untuk merancang media pembelajaran yang 

menarik dan inovatif serta mampu memberikan kemudahan dalam 

memperkenalkan alat transportasi di Indonesia ke dalam bentuk gambar yang lebih 

nyata kepada murid yaitu dengan menggunakan teknologi Augmented Reality. 

Teknik yang dilakukan dalam pengumpulan data pada penelitian ini yaitu 

wawancara, observasi,tinjauan pustaka, dan kuesioner. Tools yang digunakan 

untuk membangun aplikasi Augmented Reality ini menggunakan Unity dan 

Vuforia. Responden yang digunakan adalah 16 orang terdiri dari guru dan siswa 

BIMBA AIUEO Kawunganten. Dari perhitungan kuesioner terdapat hasil sebesar 

85,4% maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi AR Alat Transportasi ini layak 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran berbasis Android. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Unity, Alat Transportasi , Media Pembelajaran. 
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ABSTRACT 

 

The learning media used by BIMBA AIUEO Kawunganten is still very 

simple and monotonous, namely only through pictures, books or looking for 

sources on the internet. So it cannot provide maximum understanding to students. 

The aim of this research is to design learning media that is interesting and 

innovative and able to make it easier to introduce means of transportation in 

Indonesia in the form of more realistic images to students, namely by using 

Augmented Reality technology. 

The techniques used in collecting data in this research were interviews, 

observation, literature review, and questionnaires. The tools used to build this 

Augmented Reality application use Unity and Vuforia. The respondents used were 

16 people consisting of teachers and students of BIMBA AIUEO Kawunganten. 

From the questionnaire calculation, there is a result of 85.4%, it can be concluded 

that the AR Transportation Equipment application is suitable for use as an 

Android-based learning medium. 

 

Keyword: Augmented Reality, Unity, Means Of Transportation, Learning Media


