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INTISARI

Dalam kegiatan ekstrakulikuler Hizbul Wathan di SMP Muhammadiyah 2
Depok pembelajaran materi semaphore masih menggunakan kertas fotokopi
sebagai referensi materi yang digunakan muridnya. Selain itu praktik langsung
juga diterapkan untuk mempelajari materi semaphore, namun waktu yang ada
sangat terbatas yaitu sebanyak dua kali dalam satu tahun. Sehingga kurang
maksimal dalam penyampaiannya. Penelitian ini bertujuan untuk membuat
metode -pembelajaran yang semula dilakukan secara konfensional yaitu
menggunakan kertas fotokopi materi dan dipraktekkan secara langsung kini dapat
dilakukan dengan cara digital yang bertujuan agar user dapat memahami materi
dengan lebih mendalam dan dapat menggunakannya kapanpun dan dimanapun.

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
kualitatif, dengan menggunakan teknik pengumpulan data wawancara, observasi
dan dokumentasi. Teknik analisis yang digunakan adalah teknik analisis model
Miles & Huberman yang terdiri dari beberapa tahapan yaitu : Reduksi Data,
Display Data dan Conclusion Drawing & Verification. Metode perancangan yang
digunakan ialah UML (Unified Modeling Language). Metode pengembangan
meliputi pembuatan content dan integrasi antara content dan device. Sedangkan
untuk metode testing menggunakan white box testing dan black box testing.

Hasil dari  penelitian ini adalah terealisasinya “Pembuatan Media
Pembelajaran Semaphore Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android
Pada SMP Muhammadiyah 2 Depok” yang dapat memvisualisasikan sandi — sandi
semaphore dengan menggunakan Objek 3D yang digabungkan dengan dunia
nyata serta dilengkapi dengan narasi penjelasan gerakan — gerakan 3D yang
ditampilkan. Dengan adanya aplikasi tersebut, user dapat belajar dengan
menggunakan metode baru yang dapat digunakan sebagai alternatif untuk

mempelajari materi semaphore.

Kata Kunci : Semaphore, 3D, Augmented Reality
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ABSTRACT

In the extracurricular activities of Hizbul Wathan at SMP Muhammadiyah
2 Depok, the semaphore material study still uses photocopy paper as a reference
material used by the students. In addition, direct practice is also applied to study
semaphore materials, but the time is very limited as much as twice in one year. So
that less than maximum in delivery. This study aims to make the learning method
that was originally done conventionally using material photocopy paper and
practiced directly can now be done in a digital way that aims to enable users to
understand the material more deeply and can use it whenever and wherever.

The research method used in this research is qualitative research, by using
data collecting technique of interview, observation and documentation. Analytical
technique used is Miles & Huberman model analysis technique consisting of
several stages namely: Data Reduction, Display Data and Conclusion Drawing &
Verification. The design method used is UML (Unified Modeling Language).
Development methods include content creation and integration between content
and devices. As for the testing method using white box testing and black box
testing.

The result of this research is the realization of “Making Semaphore
Learning Media Using Augmented Reality Based Android At SMP
Muhammadiyah 2 Depok™ that can visualize semaphore passwords by using 3D
Objects that are combined with the real world and equipped with narrative
explanations of 3D movements are displayed. With the application, users can
learn by using new methods that can be used as an alternative to study semaphore

materials.

Keywords: Semaphore, 3D, Augmented Reality
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