PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN MENGENAL
NEGARA — NEGARA ASEAN BERBASIS AUGMENTED
REALITY

Diajukan sebagai salah satu persyaratan

untuk memperoleh gelar Ahli Madya

‘ POLITEKNIK NEGERI
Media

Disusun oleh
INASYA IRAWAN
NIM : 19012058

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
(Konsentrasi Multimedia)
JURUSAN DESAIN

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF
JAKARTA
2022



Judul Tugas A

Penulis

NIM

Program Studi
Jurusan

JEMBARPENGESAHANTUGAS AKHIR

khir : Pembuatan Media Pembelajaran Mengenal Negara-
Negara ASEAN Berbasis Augmented Reality
: Inasya Irawan
: 19012058
: Desain Grafis (Konsentrasi Multimedia)
: Desain Grafis

Tugas Akhir ini telah dipertanggungjawabkan di hadapan Tim Penguji Tugas
Akhir di kampus Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta pada hari Jumat, 29 Juli

2022,

Disahkan oleh:
Ketua Penguji,

Sari Setyaning Tyas, MTi.
NIP 198703092014042001

Anggota2
Dr. EKo Djuniarto. M.Psi Prily Fitria~Aziz, S.Kom, M.Kom
NIP. 195906011988031001 NIP. 199104192019032015

Mengetahui,
urusan Desain Grafis

Ket

Deddy Stevano M Tobing, DIP ING
NIP. 198010312014041001



LEMBARPERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir  : Pembuatan Media Pembelajaran Mengenal Negara-Negara
Ascan Berbasis Augmented Reality

Penulis : Inasya Irawan
NIM 119012058
Program Studi : Multimedia
Jurusan : Desain Grafis

Tugas Akhir ini telah diperiksa dan disetujui untuk disidangkan.
Ditandatangani di . QRuAS, =, .20, gen.. ...

Pembimbing I Pembimbing 11
Yudha Pradana M.Pd
NIP. 197503192008121003 NIP. 198610212015041004

Mengetahui,
Koordinator P m Studi Multimedia

Herly N i, S.Si, M.Kom
NIP. 198602052019032009




PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR
DAN BEBAS PLAGIARISME

Yang bertanda tangan di bawabh ini:

Nama : Inasya Irawan

NIM : 19012058

Program Studi : Desain Grafis (Konsentrasi Multimedia)
Jurusan : Desain Grafis

Tahun Akademik : 2021/2022

dengan ini menyatakan bahwa Tugas Akhir saya dengan judul: Pembuatan
Media Pembelajaran Mengenal Negara-Negara ASEAN Berbasis Augmented
Reality adalah original, belum pernah dibuat oleh pihak lain, dan bebas
dari plagiarisme.

Bilamana pada kemudian har ditemukan ketidaksesuaian dengan pemyataan
ini, saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku.

Demikian pemnyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan
sebenar-benarnya.

Jakarta, 27 Juli 2022
Yang menyatakan,

i) 1

z
E
B

Inasya Irawan
NIM: 19012058



PERNYATAAN PUBLIKASIKARYA ILMIAH

Scbagai civitas academica Politeknik Negeri Media Kreatif, saya yang
bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Inasya Irawan

NIM : 19012058

Program Studi : Desain Grafis (Konsentrasi Multimedia)
Jurusan : Desain Grafis

Tahun Akademik :2021/2022

demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
Politeknik Negeri Media Kreatif Hak Bebas Royalti Nonekslusif (Non-
exclusive Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul:
Pembuatan Media Pembelajaran Mengenal Negara-Negara ASEAN Berbasis
Augmented Reality. beserta perangkat yang ada (jika diperlukan).

Dengan Hak Bebas Royalti Nonekslusif ini Politeknik Negeri Media Kreatif
berhak menyimpan, mengalihmedia/formatkan, mengelola dalam bentuk
pangkalan data (database), merawat, dan mempublikasikan tugas akhir saya
selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai
pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenamya

Jakarta, 27 Juli 2022
Yang menyatakan,

Inasya Irawan
NIM: 19012058



ABSTRAK

Judul Tugas Akhir : Pembuatan Media Pembelajaran Mengenal Negara -
Negara ASEAN Berbasis Augmented Reality

Penulis : Inasya Irawan

Pembimbing | : Rudy Cahyadi, MT

Pembimbing Il : Yudha Pradana,M.Pd

This final project is motivated by problems in learning ASEAN material at AL-4 Laa
Islamic Elementary School. Currently Al-A'laa Islamic Elementary School only relies
on learning media for thematic and infocus textbooks for theoretical subjects.
Learning about ASEAN is hampered because the textbook learning media used are
only in the form of text and images, this makes students easily bored and not focused
during the learning process. In overcoming this problem, making Augmented
Reality-based learning media with the theme of knowing ASEAN countries is a good
solution in learning the material. The method used in this research is a descriptive
qualitative method. By using data collection techniques in the form of interviews,
observations and literature studies. This learning media has an augmented reality
feature that will display flags and currency with the background sound of the
national anthem of each ASEAN country. In this study, it is hoped that it will
improve the cognitive aspects of students, help students improve understanding of
learning materials and increase students' interest in learning.

Keywords: Learning Media, Al-A'laa Islamic Elementary School, ASEAN,
Augmented Reality.

Tugas akhir ini dilatarbelakangi adanya permasalahan pada pembelajaran materi
ASEAN di SD Islam AL-A’Laa. Saat ini SD Islam Al-A’laa hanya mengandalkan
media pembelajaran buku paket tematik dan infocus untuk mata pelajaran yang
bersifat teori. Pembelajaran mengenai ASEAN menjadi terhambat karena media
pembelajaran buku paket yang digunakan hanya berupa teks dan gambar, hal
tersebut membuat peserta didik mudah bosan dan tidak fokus saat proses
pembelajaran. Dalam mengatasi masalah tersebut pembuatan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality yang bertema mengenal negara-negara ASEAN
merupakan solusi yang baik dalam mempelajari materi. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah metode kualitatif yang bersifat deskriptif. Dengan
menggunakan teknik pengambilan data berupa wawancara, observasi dan studi
pustaka. Media pembelajaran ini memiliki fitur augmented reality yang akan
menampilkan bendera dan mata uang dengan latar suara lagu kebangsaan tiap
negara ASEAN. Dalam penelitian ini diharapkan akan meningkatkan aspek kognitif
peserta didik, membantu peserta didik meningkatkan pemahaman materi
pembelajaran serta meningkatkan minat belajar peserta didik.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, SD Islam Al-A’laa, ASEAN, Augmented
Reality.
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