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ABSTRACT 

M. BURHANUDIN SYAHPUTRA 11 Juli 2018, Department of Information 

Engineering, Faculty of Engineering, University of Yudharta, five senses human 

learning using Android-based Augmented Reality. Supervising Muhammad Imron 

Rosyadi, M.Kom. 

 

 During this time, human sensory learning is still introduced with 

learning methods using textbooks which only show various senses of human 

through 2D visuals making it less attractive in the teaching and learning process. 

Therefore, researchers design and create human sensory learning applications as 

a medium to better present and make children and young people more able to use 

computer and smartphone technology. To further maximize the facilities found on 

smartphones by taking a camera, especially combined with a growing technology 

that is Augmented Reality (AR), which is a combination of virtual and real 

objects, so it will be faster to provide more and more information. object. The 

software development method used is the development of waterfalls. The 

advantage of a software development approach model with a waterfall is a 

reflection of practical techniques, which makes software quality maintained 

because of its structured and supervised development. From the research that has 

been done, the results show that the use of Augmented Reality will make it easier 

for children  to recognize the five senses of man. 

 

Keywords: Human five senses, Augmented Reality, Android. 
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ABSTRAK 

 

 

M. BURHANUDIN SYAHPUTRA 11 Juli 2018, Program Studi Teknik 

Informatika, Fakultas Teknik Universitas Yudharta, Pembelajaran Panca Indra 

Manusia Menggunakan Augmented Reality (AR) Berbasis Android. Pembimbing 

Muhammad Imron Rosyadi, M.Kom. 

 

 Selama ini, pembelajaran sensorik manusia masih diperkenalkan dengan 

metode pembelajaran menggunakan buku teks yang hanya menampilkan berbagai 

indera manusia melalui visual 2D sehingga kurang menarik dalam proses belajar 

mengajar. Oleh karena itu, peneliti mendesain dan membuat aplikasi pembelajaran 

indera manusia sebagai media untuk menyajikan lebih baik dan membuat anak-

anak dan orang muda lebih mampu menggunakan teknologi komputer dan 

smartphone. Untuk lebih memaksimalkan fasilitas yang ditemukan pada 

smartphone dengan mengambil kamera, terutama dikombinasikan dengan 

teknologi yang berkembang yaitu Augmented Reality (AR), yang merupakan 

kombinasi dari objek virtual dan nyata, sehingga akan lebih cepat untuk 

menyediakan lebih banyak informasi. obyek. Metode pengembangan perangkat 

lunak yang digunakan adalah pengembangan air terjun. Keuntungan dari model 

pendekatan pengembangan perangkat lunak dengan air terjun adalah refleksi dari 

teknik praktis, yang membuat kualitas perangkat lunak terjaga karena 

perkembangannya yang terstruktur dan diawasi. Dari riset yang telah dilakukan, 

hasilnya menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality akan 

mempermudah anak-anak mengenali lima indera manusia. 

 

Kata kunci: Indera lima manusia, Augmented Reality, Android. 
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MOTTO 

  

 

Jadikanlah masa lalu sebagai pelajaran untuk 

perbaikan masa kini dan untuk menyongsong masa 

depan yang lebih baik lagi dan menjadi orang yang 

lebih baik lebih baik dan lebih baik lagi. 

 

 

“Sapi larang krono lemune, uwong larang krono 

Ilmune” 

Maka, jadilah orang yang ber ilmu. 
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