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MOTTO
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bersama kesulitan ada kemudahan
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INTISARI

Pembelajaran merupakan sebuah penghubung antara manusia dengan
kehidupan sekitar. Namun, pembelajaran saat ini masih terbilang cukup tidak
interaktif sebagai media sarana belajar peserta didik. Untuk itu, perkembangan
teknologi berperan sebagai media penyampaian sebuah pembelajaran yang dapat
membuat suatu pembelajaran menjadi lebih efektif, aktif, dan menyenangkan.
Model pembelajaran dengan Augmented  Reality merupakan salah satu
perkembangan teknologi yang menggabungkan antara dunia maya ke dalam dunia
nyata. Oleh karena.itu muncul ide untuk melakukan penelitian dalam merancang
aplikasi sarana media pembelajaran interaktif dengan tujuan dapat meningkatkan
minat belajar, kreatifitas, dan keaktifan peserta didik dalam mengembangkan
potensi dan imajinasi yang dimiliki.

Penelitian ini dilakukan dengan mengembangkan media pembelajaran
pengenalan alat transportasi dengan menerapakan teknologi Augmented Reality
dalam bentuk aplikasi berbasis Android. Metode Penelitian yang dipakai adalah
Metode Research & Development dengan model ADDIE yang memiliki lima
tahapan, yaitu Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.
Aplikasi dibuat menggunakan software Unity 3D dengan menampilkan objek 3D
berupa alat transportasi.

Hasil dari pengembangan aplikasi ini diharapkan dapat memberikan
kemudahan bagi pendidik dalam penyampaian materi alat transportasi dan juga
dapat menumbuhkan antusias dan motivasi peserta didik dalam mempelajari alat
transportasi. Selain itu, aplikasi ini diharapkan dapat menjadi alat peraga alternatif
oleh pendidik pada saat proses pembelajaran.

Kata Kunci: Alat Transportasi, Pembelajaran Interaktif, Augmented Reality,
ADDIE Model, Android
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ABSTRACT

Learning is a link between humans and the life around. However, current learning
is still non-interactive as a medium for student learning. For this reason,
technological developments act as a medium for delivering learning that can make
learning more effective, active, and fun. Learning model with Augmented Reality is
one of the technological developments that combines the virtual into the reality.
Therefore, the idea emerged to conduct research in designing applications for
interactive learning media facilities with the aim of increasing student interest in
learning, creativity, and activeness in developing their potential and imagination.

This research was conducted by developing learning media for the introduction of
transportation tools by applying Augmented Reality technology in the form of an
Android-based application. The research method used is the Research &
Development Method with the ADDIE model which has five stages, namely
Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The application
is made using Unity 3D software by displaying 3D objects in the form of
transportation tools.

The results of the development of this application are expected to provide
convenience for educators in the delivery of transportation equipment and can also
foster enthusiasm and motivation of students in learning transportation equipment.
In addition, this application is expected to be an alternative teaching aid by
educators during the learning process.

Keywords: Transportations, Interactive Learning, Augmented Reality, ADDIE
Model, Android
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