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INTISARI

Saat ini proses belajar mengajar sudah banyak yang menggunakan
media berbasis visual atau juga menggunakan aplikasi dalam platform
tertentu untuk mendukung keberlangsungan proses mengajar. Salah satu
media yang dapat diterapkan untuk mendukung pembelajaran adalah
Augmented Reality (AR). Augmented Reality dapat didefinisikan sebagai
penggabungan antara objek dua dimensi dan objek tiga dimensi yang dapat
memudahkan proses pemahaman informasi dari objek visual secara detail.
Pengimplementasian AR untuk membantu proses mengajar salah satunya
dapat diimplementasikan untuk membuat sebuah aplikasi game dengan
memanfaatkan Game Engine Unity untuk membuat aplikasi berbasis
android yang dilengkapi asset objek. Maka nantinya guru sebagai pengajar
dapat lebih mudah dalam menyampaikan materi dan para siswa dapat lebih
mudah dalam memahami materi yang di sampai kan, selain itu kegiatan
pembelajaran juga akan lebih efektif dilakukan dengan praktikum
dibandingkan teori biasa. Maka dengan memanfaatkan AR untuk membuat
game pembelajaran ini, diharapkan dapat memberikan suasana baru yang
lebih menarik, interaktif, dan inovatif untuk kegiatan belajar mengajar ke
depannya.

Kata kunci: Augmented Reality, Game, Edukasi.
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ABSTRACT

Currently, many people use visual-based media or also use
applications on certain platforms to support the continuity of the teaching
process. One of the media that can be applied to support learning is
Augmented Reality (AR). Augmented Reality can be defined as the
combination of two-dimensional objects and three-dimensional objects that
can facilitate the process of understanding information from visual objects
in detail. Ar implementation to help the teaching process, one of which can
be implemented to create a game application by utilizing the Unity Game
Engine to create android-based applications equipped with object assets.
So later the teacher as a teacher can be easier in delivering the material
and the students can more easily understand the material presented, besides
that learning activities will also be more effectively carried out with
practicum than ordinary theory. So by utilizing AR to create this learning
game, it is hoped that it can provide a new atmosphere that is more
interesting, interactive, and innovative for teaching and learning activities
in the future.

Keyword: Augmented Reality, Game, Education.
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