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INTISARI

Pembelajaran di sekolah sekarang ini sudah disesuaikan dengan
perkembangan teknologi informasi. Dengan perkembangan teknologi yang sangat
pesat, media pembelajaran saat ini dituntut untuk lebih kreatif dan menarik
sehingga dapat menarik seorang anak dalam mempelajari suatu hal. Salah satu
perkembangan teknologi informasi yang diterapkan di bidang pendidikan adalah
teknologi augmented reality (AR). Augmented reality adalah teknologi yang
menggabungkan benda maya kedalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi dan
menampilkannya dalam waktu nyata.

Pemanfaatan teknologi -augmented reality sebagai media pembelajaran
pengenalan buah dan profesi bertujuan untuk menambah media pembelajaran
yang digunakan selama proses belajar mengajar guna menarik minat belajar anak
serta memberikan pengalaman yang berbeda dalam menerima materi pengenalan
buah dan profesi. Aplikasi ini berbasis mobile bersistem operasi android dengan
memanfaatkan kamera smartphone sebagai perantara input dari marker untuk
menampilkan model 3 dimensi buah dan profesi.

Hasil dari pengujian perangkat, aplikasi dapat berjalan sempurna dengan
spesifikasi minimal RAM 1GB dengan dukungan kamera 5 Megapiksel dan
bersistem operasi android 4.4.2 (KitKat). Pengujian juga menunjukkan bahwa
parameter jarak, pencahayaan dan sudut kemiringan kamera juga berpengaruh
terhadap output objek 3 dimensi yang ditampilkan oleh aplikasi. Jarak optimal
antara kamera dengan marker agar aplikasi dapat menampilkan objek 3 dimensi
dengan sempurna adalah 15 cm sampai 50 cm dan sudut kemiringan antara 0°
diatas marker sampai 60°. Serta tingkat kecerahan cahaya dengan ukuran cahaya
minimal 30 Ix (lux). Dan hasil dari penelitian, aplikasi ini dapat memudahkan
anak-anak dan dapat meningkatkan anak dalam proses pembelajaran khususnya
tentang pengenalan buah dan profesi. Karena anak-anak merasa senang dan
bersemangat saat menggunakan aplikasi ini.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Augmented Reality, Fruission Kids, Buah,
Profesi, Android
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ABSTRACT

Learning in schools has now been adjusted to the development of
information technology. With the rapid development of technology, learning
media are currently required to be more creative and interesting so that it can
attract a child in learning something. One of the developments in information
technology that is applied in the field of education is augmented reality (AR)
technology. Augmented reality is a technology that combines virtual objects into a
real three-dimensional environment and displays them in real time.

The use of -augmented reality technology as a media for learning fruit
introduction and profession aims to increase the learning media used during the
teaching and-learning process to attract children's learning interests and provide
different experiences in receiving fruit and professions recognition material. This
application is based on android mobile operating system by utilizing a
smartphone camera as an intermediary input from markers to display 3-
dimensional models of fruit and professions.

The results of testing the device, the application can run perfectly with a
minimum specification of 1 GB RAM with support for a 5 Megapixel camera and
operating system android 4.4.2 (KitKat). The test also shows that the distance,
lighting and camera tilt parameters also affect the 3 dimensional object output
displayed by the application. The optimal distance between the camera and the
marker so that the application can display 3-dimensional objects perfectly is 15
cm to 50 cm and the tilt angle is between 0° above the marker to 60°. And the level
of light brightness with a minimum light size of 30 Ix (lux). And the results of
research, this application can facilitate children and can improve children in the
learning process, especially about the introduction of fruit and the profession.
Because children feel happy and excited when using this application.

Keywords: Learning Media, Augmented Reality, Fruission Kids, Fruits,
Profession, Android
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