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INTISARI

Media pembelajaran yang digunakan oleh Sekolah Dasar Negeri Baciro
dalam proses pembelajaran materi Pesawat Sederhana terbatas pada gambar dan
presentasi. Media tersebut bersifat statis sehingga gerak mekanisme pesawat
sederhana tidak tersampaikan dengan baik dan menimbulkan kesulitan bagi siswa.
Selain itu, siswa juga merasa bosan dengan metode pembelajaran konvensional.
Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi sebagai
media pembelajaran yang dapat menampilkan gerak mekanisme pesawat sederhana
melalui teknologi Augmented Reality (AR).

Penelitian ini menggunakan enam tahap dari metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yaitu konsep, desain, pengumpulan materi,
perakitan, pengujian, dan distribusi. Aplikasi dirancang berbasis Augmented Reality
dengan metode Markerless. Aplikasi dikembangkan menggunakan Unity dan
Vuforia sebagai Software Development Kit (SDK).

Penelitian menempuh enam tahap dari metode MDLC dan menghasilkan
aplikasi berbasis Augmented Reality yang dapat menampilkan gerak mekanisme
pesawat sederhana. Pengujian System Usability Scale (SUS) terhadap aplikasi
menghasilkan skor rata-rata sebesar 75,83 dari 12 responden. Skor tersebut
menyatakan bahwa aplikasi mudah digunakan dan layak digunakan sebagai media

pembelajaran Pesawat Sederhana.

Kata kunci: aplikasi, media pembelajaran, augmented reality, pesawat sederhana.
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ABSTRACT

Learning media used by Negeri Baciro Elementary School in learning
Simple Machines is limited to images and presentations. These media are static, so
the mechanical movements from simple machines is not conveyed properly, leading
to difficulties for students. Additionally, student also feel bored with conventional
teaching methods. This research aims to an application as a learning media that
can visualize the mechanical movements through Augmented Reality (AR)
technology.

This research employs six stages of Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) methods: Concept, Design, Material Collection, Assembly, Testing, and
Distribution. Application designed based on Markerless Augmented Reality.
Application was developed using Unity and Vuforia as its Software Development
Kit (SDK).

This study followed the six stages of the Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) method, resulting in an Augmented Reality-based application that capable
to visualize the mechanical movements of simple machines. The application's
usability, evaluated with the System Usability Scale (SUS) among 12 respondents,
vielded a mean score of 75,83. This score indicates the application is easy to use

and suitable as a learning media about Simple Machines.

Keywords: application, learning media, augmented reality, simple machines.

XViii



	1e2afe1e81aeb6bd23663c8a58cd199f7f3e0b48c2e078e413dcf10fc5ce5fb3.pdf
	HALAMAN JUDUL

	4eccab563e6e86cb0d90d9c9f9209ee5eae30d0ba0440d5ecbacf5dbb8756aa9.pdf
	1e409ea0b9100875210f2886d7cb51643a724aa4f2ce75495e3bc611fcb9781b.pdf
	9c6eea28a840d955f18878b577ba4d867b638db4408051af8de85a0f62733a4e.pdf
	1e2afe1e81aeb6bd23663c8a58cd199f7f3e0b48c2e078e413dcf10fc5ce5fb3.pdf
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR LAMPIRAN
	DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN
	DAFTAR ISTILAH
	INTISARI
	ABSTRACT


