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INTISARI

Kehadiran pandemi pada awal tahun 2020 lalu turut merubah tatanan
kehidupan manusia. Dengan bergantinya ruang pembelajaran yang semula
dilaksanakan secara langsung berganti menjadi pertemuan secara online
menggunakan piranti teknologi dan platform digital, turut mengubah kebiasaan
sehingga berpengaruh terhadap kualitas pendidikan. Sulitnya beradaptasi dalam
penerapan metode pembelajaran menjadikan sebuah tantangan dalam dunia
pendidikan, khususnya penggunaan smartphone yang tidak efisien menjadikan
siswa akan terbiasa menggunakannya untuk bermain daripada belajar.

Dalam penelitian ini, penulis meneliti tentang bagaimana aplikasi dapat
mengaplikasikan pembelajaran sebagai media interaktif yang tentu saja
menyenangkan dan mudah dicerna oleh siswa sekolah dasar. Oleh karena itu,
penulis berinisiatif untuk merancang sebuah aplikasi pembelajaran anatomi
tumbuhan dalam mata pelajaran IPAS dengan menambahkan fitur Augmented
Reality yang menampilkan objek 3 dimensi sebagai sarana pembelajaran interaktif
dan menarik pada siswa sekolah dasar yang dikemas dalam sebuah aplikasi berbasis
android.

Perancangan aplikasi ini menggunakan Software Blender yang digunakan
untuk membuat konten multimedia khususnya objek 3D, Corel Draw yang
digunakan untuk membuat interface aplikasi, Unify 3D untuk menyatukan semua
asset menjadi sebuah aplikasi dan Vuforia SDK sebagai database penyimpan
marker. Tujuan dari penulisan ini adalah mengembangkan aplikasi media
pembelajaran interaktif anatomi tumbuhan tiga dimensi menggunakan augmented
reality dengan menggunakan metode pelacakan Marker Based Tracking agar
mempermudah pembelajaran anatomi tumbuhan untuk siswa seckolah dasar.
Adapun metodologi penelitian yang digunakan penulis yaitu menggunakan metode
MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Hasil dari perancangan aplikasi ini
diharapkan dapat memberikan kemudahan bagi guru dalam menyampaikan materi
tentang anatomi timbuhan serta siswa dapat melihat dengan jelas bentuk dari
tumbuhan yang disampaikan dengan detail dan mudah dimengerti.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Anatomi Tumbuhan, Augmented Reality
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ABSTRACT

The presence of the pandemic in early 2020 has significantly changed the
course of human life. The shift from in-person classroom learning to online
meetings using technology and digital platforms has altered habits and, in turn,
impacted the quality of education. The difficulty of adapting to these new learning
methods poses a challenge in the field of education, especially when it comes to
the inefficient use of smartphones, which leads students to be more accustomed to
using them for play rather than for learning.

In this study, the author examines how an application can implement
interactive learning as an enjoyable and easily understandable medium for
elementary school students. Therefore, the author took the initiative to design a
plant anatomy learning application within the biology subject, incorporating
Augmented Reality features to present 3-dimensional objects as interactive and
captivating learning tools for elementary school students, all packaged in an
Android-based application.

The design of this application utilizes Blender software, used to create
multimedia content, especially 3D objects, Corel Draw for creating the application
interface, Unity 3D for integrating all assets into an application, and Vuforia SDK
as the marker database storage. The purpose of this writing is to develop an
interactive 3D plant anatomy learning application using augmented reality,
employing the Marker-Based Tracking method to facilitate plant anatomy learning
for elementary school students. The research methodology used by the author is the
MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method. The results of this
application design are expected to provide ease for teachers in delivering plant
anatomy material, enabling students to clearly see and understand the detailed
shapes of plants presented.

Keyword: Learning Media, Plant Anatomy, Augmented Reality
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