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ABSTRAK

Mengingat berkembangnya pengguna smartphone yang semakin
berkembang dari tahun ke tahun dari kalangan dewasa hingga anak-anak.
Smartphone sering kali dianggap sebagai faktor menurunnya prestasi
anak. Padahal smartphone dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran. Media pembelajaran yang diciptakan untuk membantu
proses belajar mengajar. Media pembelajaran yang interaktif merupakan
salah satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Media pembelajaran yang interaktif membantu
pengajar dalam menyampaikan materi dengan menarik. Penelitian ini
diambil dari studi lapangan dengan guru dan juga siswa sekolah dasar di
SDN Karangbenda 01, Kecamatan Adipala. Media pembelajaran di SDN
Karangbenda 01 untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI)
kelas 2 bab gerakan dan bacaan wudhu masih menggunakan metode
tekstual tanpa disertai dengan praktek karena keterbatasan waktu.
Berwudhu dalam agama islam sangatlah penting karena hal tersebut
adalah syarat wajib dalam melaksanakan ibadah sholat. Penelitian ini
dilakukan dengan menerapkan teknologi yang sedang berkembang saat
ini yaitu augmented reality yang diimplementasikan dalam bentuk
aplikasi berbasis smartphone android. Teknologi Augmented Reality (AR)
merupakan perpaduan antara 2D, 3D, dan dunia nyata yang digabung
dalam satu objek dengan telnologi yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran di bidang multimedia. Aplikasi ini dikembangkan
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
Hasil kuisioner mennjukan aplikasi ini dapat mempermudah proses
belajar mengajar, mudah dioperasikan dan meningkatkan ketertarikan
belajar siswa serta mengurangi rasa bosan dengan presentasi yang didapat
sekitar 74 persen.

Kata kunci : Augmented Reality, Android, Wudhu, MDLC, Media
Pembelajaran



ABSTRACT

Considering the development of smartphone users who are growing from
year to year from adults to children. Smartphones are often considered a
factor in a child's declining achievement. Even though smartphones can
be used as a learning medium. Learning media created to help the
teaching and learning process. Interactive learning media is one of the
factors that influence success in achieving learning objectives. Interactive
learning media helps teachers in delivering material interestingly. This
research was taken from a field study with teachers and also elementary
school students at SDN Karangbenda 01, Adipala District. The learning
media at SDN Karangbenda 01 for the subject of Islamic Religious
Education (PAI) grade 2 chapter movements and ablution readings still
use the textual method without being accompanied by practice due to time
constraints. Ablution in Islam is very important because it is a mandatory
requirement in carrying out prayer services. This research was conducted
by applying the technology that is currently developing, namely
augmented reality which is implemented in the form of an android
smartphone-based application. Augmented Reality (AR) technology is a
combination of 2D, 3D, and the real world combined in one object with
telnology that can be used as a learning medium in the multimedia field.
This application was developed using the Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) method. The results of the questionnaire suggest that this
application can facilitate the teaching and learning process, be easy to
operate and increase student interest in learning and reduce boredom
with presentations obtained by around 74 percent.

Keywords : Augmented Reality, Android, Wudhu, MDLC, Learning
Media
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