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INTISARI 

Augmented  Reality  (AR)  dapat  didefinisikan  sebagai  sebuah  

teknologi  yang mampu menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga 

dimensi ke dalam sebuah lingkungan yang nyata kemudian memunculkannya 

atau memproyeksikannya secara real time.  AR dapat digunakan untuk 

membantu  memvisualisasikan konsep abstrak untuk pemahaman dan struktur 

suatu model objek. Beberapa aplikasi AR dirancang untuk memberikan 

informasi yang lebih detail pada pengguna dari objek nyata. Media  

merupakan  sebuah  alat  atau  objek  yang  berfungsi  sebagai  penghubung  

antara penerima dan pengirim pesan.   

Media pembelajaran  merupakan suatu alat perantara antara pendidik 

dengan peserta didik dalam pembelajaran yang mampu menghubungkan, 

memberi informasi dan  menyalurkan  pesan  sehingga  tercipta  proses 

pembelajaran  efektif dan  efisien. Media  pembelajaran mengakibatkan  

terjadinya  sebuah komunikasi  antara pendidik dan peserta didik  dalam proses 

pembelajaran. Apabila dalam  proses pembelajaran tidak menggunakan media 

maka tidak akan terjadi proses pembelajaran.   

Pemanfaatan  media  pendidikan  menggunakan  Augmented  Reality  

dapat merangsang pola pikir peserta didik dalam berpikiran kritis terhadap 

sesuatu masalah dan kejadian yang ada pada keseharian, karena sifat dari media 

pendidikan adalah membantu peserta didik dalam proses pembelajaran dengan 

ada atau tidak adanya pendidik dalam proses pendidikan, sehingga pemanfaatan 

media pendidikan dengan augmented reality dapat secara langsung memberikan 

pembelajaran dimanapun dan kapanpun  peserta  didik  ingin  melaksanakan  

proses pembelajaran. Pada tugas akhir ini, dikembangkan sebuah aplikasi 

Augmented Reality yang ditujukan kepada para guru dan orang tua sebagai alat 

pembelajaran untuk anak – anak usia dini. Aplikasi ini dibuat dengan Vuforia 

SDK sebagai alat untuk mengembangkan Augmented Reality dengan C# Csharp 

berbasis Android. Aplikasi pengenalan gerhana matahari dan bulan berbasis 

Augmented Reality dapat membaca marker cetak yang sudah di buat yang akan 

menampilkan model 3 dimensi di layar perangkat Android. 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Android, Media pembelajaran, Gerhana 

matahari dan bulan 
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ABSTRACT 

Augmented Reality (AR) can be defined as a technology that is able to 

combine two-dimensional or three-dimensional virtual objects into a real 

environment then bring it up or project it in real time. AR can be used to help 

visualize abstract concepts for the understanding and structure of an object 

model. Some AR applications are designed to provide more detailed information 

to users than real objects. Media is a device or object that serves as a link 

between the recipient and sender of the message. 

Learning media is an intermediary tool between educators and students 

in learning that is able to connect, provide information and distribute messages 

so that an effective and efficient learning process is created. Learning media 

results in a communication between educators and students in the learning 

process. If the learning process does not use media, the learning process will not 

occur. 

Utilization of educational media using Augmented Reality can stimulate 

students' mindset in thinking critically about any problems and events that occur 

on a daily basis, because the nature of educational media is to help students in 

the learning process with the presence or absence of educators in the education 

process, so that the use of media education with augmented reality can directly 

provide learning wherever and whenever students want to carry out the learning 

process. In this final project, an Augmented Reality application is developed 

which is aimed at teachers and parents as a learning tool for early childhood 

children. This application was created with the Vuforia SDK as a tool to develop 

Augmented Reality with C # Csharp based on Android. Augmented Reality based 

solar and eclipse recognition applications can read printed markers that will 

display 3-dimensional models on the Android device's screen 

 

Keywords: Augmented Reality, Android, Learning media, Solar and lunar 

eclipses 
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