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ABSTRAK

Ireneus Alviano Grafenelo Yanuar. 201510225149. Perancangan
Aplikasi Media Pembelajaran Pengenalan Jenis-jenis Hewan Menggunakan
“Augmented Reality” (AR) Berbasis Android Pada SDN Aren Jaya XI1I Bekasi.

Pada era modern industri 4.0 saat ini, penggunaan teknologi sebagai media
informasi sangat berkembang. Salah satunya adalah penggunaan teknologi
berbasis Android. Media pembelajaran merupakan suatu alat atau perantara yang
berguna untuk memudahkan proses belajar mengajar. Dalam pelajaran IPA
terdapat pelajaran mengenai pengelompokan hewan. Pelajaran mempelajari jenis
hewan berdasarkan sumber makanannya hanya dapat dipelajari secara teori.
Hewan berdasarkan jenis makanannya dibagi menjadi 3 yaitu hewan karnivora,
herbivora dan omnivora. Dengan menggunakan teknologi augmented reality
diharapkan dalam pembelajarannya dapat menarik dan menyenangkan. Aplikasi
augmented reality ini sebagai media pembelajaran pengenalan jenis-jenis hewan
kepada kalangan pelajar khusus nya tingkat sekolah dasar menggunakan
perangkat smartphone agar proses pembelajaran pengenalan jenis-jenis hewan
lebih menarik.

Augmented reality pengenalan jenis-jenis hewan dengan objek animasi
hewan 3D menggunakan metode single marker dapat menampilkan objek animasi
hewan dalam bentuk 3D beserta suara. Dengan proses, pengguna menjalankan
aplikasi kemudian aplikasi akan melakukan pelacakan marker, setelah marker
dikenali sesuai data acuan yang terdapat didalam sistem aplikasi, maka aplikasi
dapat menampilkan objek animasi hewan secara 3D pada layar smartphone.

Metode penelitian dalam pengembangan aplikasi ini menggunakan metode
Rapid Application Development (RAD) supaya bisa dikembangkan lagi untuk
selanjutnya. Hasil akhir dari penelitian ini yaitu dengan menerapkan aplikasi
berbasis android pada aplikasi augmented reality, informasi pengenalan jenis-
jenis hewan bisa digunakan dimanapun dan kapanpun.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Pengenalan Jenis-Jenis Hewan, Android,
Augmented Reality, Rapid Application Development (RAD)
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ABSTRACT

Ireneus Alviano Grafenelo Yanuar. 201510225149. “Designing Learning
Applications for the introduction of animal types using "Augmented Reality” (AR)
android based in Aren Jaya XIII elementary school Bekasi” .

In the modern era of industry 4.0 today, the use of technology as
information media is highly developed. One of them is the use of Android-based
technology. Learning media are tools or intermediaries that are useful for
expediting the learning process. In science there is a lesson about grouping
animals. Study of animal species based on food sources can only be studied in
theory. Animals based on food types are divided into 3 namely carnivores,
herbivores and omnivores. By using augmented reality technology, learning is
expected to be interesting and fun. This augmented reality application as a
learning medium for the introduction of animal types to special students at the
elementary school level uses a smartphone device so that the learning process for
the introduction of animal types is more interesting.

Augmented reality introduces other types of animals with 3D animal
animated objects using a single marker method that can display animal animated
objects in 3D with sound. With this process, the user runs the application, the
application will create a marker, after the marker is recognized in accordance
with the reference data in the application system, the application can provide 3D

animated objects on the smartphone screen.
The research method in developing this application uses the Rapid Application
Development (RAD) method so that it can be further developed. The final result of this study is by

applying an Android based application to the Augmented Reality application, information on
the introduction of types of animals can be used anywhere and anytime.

Keywords: learning media, introduction of animal types, Android, Augmented

Reality, Rapid Application Development (RAD)
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