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INTISARI

Teknologi Augmented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan
benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata
tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata
Augmented Reality telah banyak digunakan dalam media pembelajaran sebagai
media yang dapat membantu proses pembelajaran. Namun, peran sebagian besar
penerapan teknologi Augmented Reality tersebut hanya sebatas sebagai elemen
interaktif dan visual saja tanpa memiliki arah ke aktivitas pembelajaran yang
terkonsep.

Dalam pembelajaran pengenalan prajurit kraton, dalam hal ini pada masa
Sri Sultan Hamengku Buwono X, aktivitas pembelajaran yang terkonsep adalah
salah satu faktor vital untuk keberhasilan tujuan pembelajaran. Prajurit kraton
sebagai bagian dari budaya bangsa perlu diperkenalkan sejak  dini sehingga
seseorang dapat mengetahui sejarah, nama dan ciri prajurit kraton dan bangga akan
kekayaan kebudayaannya. Penelitian ini membahas tentang model antarmuka
manusia dan komputer berbasis Augmented Reality yang menyajikan aktivitas
pembelajaran yang terkonsep.

Konsep yang digunakan dalam pengembangan aktivitas pembelajaran
adalah Appreciative Learning yang mempunyai empat tahapan dalam
pengembangan aktivitas, yaitu Discovery, Design, Destiny dan Dream. Hasil dari
penelitian ini adalah model aktivitas yang dirancang untuk penerapan Augmented
Reality dalam pengenalan prajurit kraton. Dengan hasil akhir pengguna dapat
mengetahui perbedaan antar per prajurit kraton jogja dengan mudah menggunakan
aplikasi ini.

Kata Kunci : Prajurit Kraton, Augmented Reality, pendidikan, Appreciative
Learning.
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ABSTRACT

Augmented Reality technology is a technology that combined virtual two-
dimensional and or three-dimensional objects into a real three-dimensional
environment and projects them in real-time. Augmented Reality has been widely
used in instructional media as a medium that can help the learning process.
However, the role of the majority of the application of Augmented Reality
technology is only limited as interactive and visual elements alone without
directions to the conceptual learning activities.

In learning the introduction of palace warriors, in this case, during Sri
Sultan Hamengkubuwono X, conceptual learning activities were one of the vital
factors for the success of learning objectives. Palace warriors as part of the nation's
culture need to be introduced early so that one can know the history, names, and
characteristics of palace warriors and be proud of their cultural riches. This study
diseusses the human-computer interface models based on Augmented Reality that
presents conceptual learning activities.

The concept used in the development of learning activities is Appreciative
Learning that has four stages in the development of the activity, ie Discovery,
Design, Destiny and Dream. The result of this research Is an activity -model
designed for the application of Augmented Reality in learning the Javanese
alphabet. With the end result, the user can find out the difference between each
soldier of the Yogyakarta palace easily using this application.

Keywords : Prajurit Kraton, Augmented Reality, education, Appreciative Learning.
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