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DAFTAR ISTILAH 

Background Latar Belakang pada gambar atau objek yang 

berada di belakang objek utama, biasanya 

berupa warna, corak, maupun media. 

Build Proses pengubahan file unity menjadi file apk 

Android. 

Button Tombol yang merujuk pada setiap elemen 

kontrol grafis. 

Coding Proses menulis, menguji, dan memperbaiki 

kode yang membangun suatu program. 

Database Sekumpulan data atau informasi yang 

terorganisir dan disimpan secara sistematis. 

Desktop Tampilan layar utama pada perangkat komputer 

Developer Seseorang yang bertugas untuk 

mengembangkan rancangan sebuah produk atau 

layanan. 

Error/Bug Suatu penyimpangan atau kerusakan dari suatu 

performansi standart. 

File Kumpulan berbagai informasi yang 

berhubungan dan juga tersimpan di dalam 

penyimpanan. 

Font Kombinasi dari jenis huruf yang memiliki 

ukuran, berat, dan gaya tulisan tertentu. 

Gadget Perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi 

khusus. 

Hardware Jenis komponen pada computer yang memiliki 

bentuk fisik, bisa dilihat, dan dirasakan. 

Input Sinyal atau data yang diterima oleh sistem. 
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Interface Sebuah tampilan visual antarmuka yang 

menjembatani interaksi antara pengguna dengan 

sistem. 

Konvensional Sesuatu yang berdasarkan pada kesepakatan 

umum atau konsesi. 

Level API Nilai integer yang secara unik 

mengindentifikasi revisi API framework yang 

ditawarkan oleh versi platform Android. 

Markerless Metode pengembangan Augmented Reality 

tanpa harus menggunakan marker. 

Media Saluran komunikasi. 

Moda Bentuk dan atau jenis (tentang transportasi). 

Offline Keadaan saat tidak sedang terhubung/terkoneksi 

oleh jaringan Internet. 

Online Keadaan saat sedang terhubung/terkoneksi oleh 

jaringan Internet. 

Output Sinyal atau data yang dikirim oleh sistem. 

Package Kumpulan dari class-class dan interface yang 

menjadi suatu unit tunggal. 

Platform Kombinasi antara sebuah arsitektur perangkat 

keras dengan perangkat lunak. 

Pop-Up Area tampilan antarmuka pengguna grafis 

(GUI), yang biasanya berupa jendela kecil. 

Processor Komponen IC yang mengontrol keseluruhan 

proses yang berjalan pada sistem. 

Profesional Seseorang yang menawarkan jasa atau layanan 

sesuai protokol dan peraturan dalam bidang 

yang dijalaninya. 

Prototype Gambaran/rancangan awal dari sebuah produk. 

Real-time Kondisi pengoperasian secara langsung. 

Rotate Kondisi memutarkan suatu objek. 
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Scan Proses memindai objek menjadi data digital. 

Scenes Tampilan jendela yang digunakan untuk 

membangun aplikasi pada Unity. 

SD Sekolah Dasar (Jenjang Pendidikan). 

SDK Software Development Kit. 

Smartphone Alat komunikasi yang mempunyai tingkat 

kemampuan yang tinggi, dan fungsinya 

menyerupai sistem pada computer. 

Software Data yang diprogram, disimpan, dan diformat 

secara digital dengan fungsi tertentu. 

Statis Keaadan diam atau tetap (tidak aktif). 

Swipe Kondisi menggeser suatu objek. 

TK Taman Kanak-Kanak (Jenjang Pendidikan). 

User Pengguna aplikasi. 

Virtual Suatu bentuk yang tidak nyata dan terjadi di 

dunia maya atau imajinatif. 

Visual Sesuatu yang dapat dilihat dengan indra 

penglihatan mata. 

Voice Over Suara latar/bantu untuk penggunaan luar layar. 
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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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