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INTISARI

Proses pembelajaran yang baik haruslah memuat aspek interaktif,
menyenangkan, menantang, memotivasi dan memberikan ruang yang lebih bagi
siswa untuk dapat mengembangkan kreativitas dan kemandirian, sesuai dengan
bakat dan minat siswa. Media pembelajaran yang menarik juga sangat diperlukan
bagi mahasiswa pertanian, dikarenakan dalam pembelajaran mahasiswa lebih
mengutamakan praktikum dari pada teori. Perlu dipertimbangkan dalam
pemilihan media yaitu tujuan pembelajaran, efektif, mudah diperoleh, peserta
didik, penggunaan, tidak kaku, biaya, dan kualitas.

Salah satu perkembangan media pembelajaran yang saat ini masih baru
adalah media pembelajaran dengan menggunakan Augmented Reality. Augmented
Reality merupakan aplikasi penggabungan dunia nyata dengan dunia maya dalam
bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi yang diproyeksikan dalam sebuah
lingkungan nyata dalam waktu yang bersamaan. Augmented Reality dapat
digunakan dalam hiburan, kedokteran, mekanik, dan media pembelajaran.

Target pengguna dari aplikasi ini adalah para mahasiswa jurusan pertanian
di Politeknik St. Wilhelmus, agar mereka bisa lebih mengetahui mengenai
tanaman perkebunan, selain itu, tidak semua tanaman perkebunan bisa ditemukan
di’ Flores, sehingga mereka bisa mengenal bentuk 3D dari tanaman tersebut.
Augmented Reality dapat dibangun dengan menggunakan bantuan software
Vuforia dan Unity 3D. Hasil akhir berupa media pembelajaran interaktif dengan
Augmented Reality.

Kata Kunci: Augmented Reality, pembelajaran, media, mahasiswa
pertanian, tanaman perkebunan



ABSTRACT

A good learning process must contain aspects of interactive, fun,
challenging, motivating and provide more space for students to be able to develop
creativity and independence, according to students' talents and interests. An
interesting learning media is also very necessary for agriculture students, because
in learning students prioritize practicum rather than theory. Need to be
considered in the selection of media that.is learning objectives, effective, easily
obtained, students, use, not rigid, cost, and quality.

One of the development of learning media which is currently still new is
learning media using Augmented Reality. Augmented Reality is an application
that combinesthe real world with the virtual world in the form of two dimensions
and three dimensions projected in a real environment at the same time.
Augmented Reality can be used in entertainment, medicine, mechanics, and
learning media.

The target users of this application are agriculture students at Polytechnic
St. Wilhelmus, so they know more about plantation crops, besides that, not all
plantation crops can be found on Flores, so they can recognize the 3D shape of
these plants. Augmented Reality can be built using the help of Vuforia and Unity
3D software. The final result is an interactive learning media with Augmented
Reality.

Keywords: Augmented Reality, learning, media, agriculture students,
plantation crops



	COVER
	JUDUL
	LEMBAR PERSETUJUAN
	LEMBAR PENGESAHAN
	Susunan Dewan Penguji
	Krisnawati, S.Si, M.T.
	PERNYATAAN KEASLIAN
	MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

