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ABSTRAK

Listiya Hutagalung, 201410225187, Skripsi, Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Mengenal Panca Indera Menggunakan Teknologi
Augmented Reality untuk Sekolah Dasar, Mayadi, S.Kom.,M.Kom, Allan D
Alexander, S.T., M.Kom, 10 Halaman Pengantar, 5 Daftar Lampiran, 2 Daftar
Pustaka.

Dalam proses belajar mengajar di sekolah dasar siswa masih merasa
disulitkan dalam memahami materi yang disampaikan dengan secara teoritis,
Guru hanya sebatas menjelaskan dan memberikan contoh melalui buku dan
dijelaskan secara lisan sehingga banyak pula peserta didik yang merasa bosan atau
kurang interaktif khususnya pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
Mengenal Panca Indera. Pembelajaran IPA sangat berperan dalam proses
pendidikan dan juga perkembangan teknologi, karena IPA memiliki upaya untuk
membangkitkan minat manusia serta kemampuan dalam mengembangkan ilmu
pengetahuan dan teknologi.

Teknologi yang berkembang dalam dunia pendidikan ialah Realitas
Tertambah atau Augmented Reality. Dengan menggunakan teknologi Augmented
Reality dapat menvisualisasikan objek 3D secara real-time dan lebih interaktif.
Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah untuk memberikan suatu media
pembelajaran yang menarik dan interaktif guna meningkatkan efektivitas dalam
proses belajar mengajar.

Media Pembelajaran Mengenal Panca Indera dengan Augmented Reality
menggunakan Unity 3D dengan Vuforia, dan menggunakan bahasa pemrograman
C#, serta untuk design tampilan aplikasi menggunakan software Adobe Photoshop
CS6. Dan metode pengembangan sistem yang digunakan adalah Metode
Prototype. Hasil dari penelitian ini adalah dengan digunakannya aplikasi ini
menghasilkan 67% hasil responden angket proses belajar-mengajar peserta didik
lebih menarik dan interaktif.

Kata Kunci : Proses Pembelajaran, Panca Indera, Teknologi Augmented Reality,
Unity 3D, Vuforia, Adobe Photoshop, Metode Prototype.
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ABSTRAK

Listiya Hutagalung, 201410225187, Thesis, Development of Interactive
Learning Media Knowing the Five Senses Using Augmented Reality Technology
for Elementary School, Mayadi, S.Kom., M.Kom, Allan D Alexander, ST,
M.Kom, 10 Introduction Page, 5 List of Attachments , 2 References.

In the process of teaching and learning in elementary school students still
feel difficult in understanding the material presented theoretically, the teacher is
limited to explain and give examples through the book and explained orally so
that many learners who feel bored or less interactive, especially on subjects of
Science Nature knows the five senses. Science learning plays an important role in
the educational process as well as the development of technology, because science
has an effort to arouse human interest as well as ability in developing science and
technology.

Technology that develops in the world of education is Reality Added or
Augmented Reality. By using Augmented Reality technology can visualize 3D
objects in real-time and more interactive. The purpose of this research is to
provide an interesting and interactive learning media in order to improve
effectiveness in teaching and learning process.

Learning Media Knowing the Five Senses with Augmented Reality using
Unity 3D with Vuforia, and using C # programming language, as well as to design
the look of the application using Adobe Photoshop CS6 software. And system
development method used is Prototype Method. The result of this research is by
using this application yield 67% result of respondent of questionnaire of teaching
and learning process learners more interesting and interactive.

Keywords: Learning Process, Five Senses, Augmented Reality Technology, Unity
3D, Vuforia, Adobe Photoshop, Prototype Method.
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