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INTISARI

Pada saat ini telah terjadi perkembangan teknologi yang sangat signifikan
jika dibandikan sebelumnya. Perkembangan teknologi yang pesat ini mendorong
berbagai bidang mulai memanfaatkan teknologgi yang ada tanpa terkecuali bidang
pendidikan. Penerapan teknologi di bidang pendidikan yaitu dengan cara
menggunakannya sebagai media pembelajaran dalam menyapaikan sebuah materi
agar materi yang disampaikan lebih mudah dipahami. Augmented reality (AR)
merupakan salah satu perkembangan teknologi yang dapat menggabungkan antara
dunia maya (virtual) dengan dunia nyata (real). Dimana AR ini akan mulai
menggantikan motode belajar dan mengajar yang hanya berfokus pada buku
sebagai alat peraganya.

Tujuan peneliti dalam mekakukan penelitian ini  yaitu untuk
mengembangkan suatu model media pembelajaran yang menerpakan teknologi
Augmented Reality yang kemudaian dijadikan dalam bentuk aplikasi Android.
Pengembangan menggunakan metode ADDIE ddengan 5 tahapan yaitu analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Metode ini sangat cocok
digunakan dalam pengembangan media pembelajaran.

Aplikasi ini dibuat dengan Software Unity 3D serta Vuforia SDK dimana
aplikasi ini bisamenampilkan objek 3D berdasarkan marker yang discan. Objek 3D
yang muncul menampilkan animasi bergerak serta terdapat materi penjelasan yang
dapat mebantu pelajar dalam memahami materi yang diajarkan. Hasil
pengembangan aplikasi ini dapat memberikan kemudahan bagi pendidik dalam
penyampaian materi serta dapat mengatasi masalah kegiatan belajar dan mengejar
yang monoton. Aplikasi ini juga dapat digunakan sebagai alat peraga oleh para
pengajar serta dana digunakan oleh para pelajar dalam kegiatan belajar mandiri.

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Media Interaktif.



ABSTRACT

At this time there has been a very significant technological development
when compared to before. This rapid technological development encourages
various fields to start utilizing existing technology without exception in the field of
education. The application of technology in the field of education is by using it as
a learning medium in conveying a material so that the material presented is easier
to understand. Augmented reality (AR) is one of the technological developments
that can combine the virtual world (virtual) with the real world (real). Where AR
will begin to replace learning and teaching methods that only focus on books as

props.

The purpose of the researcher in conducting this research is to develop a
learning media model that applies Augmented Reality technology which is then
used in the form of an Android application. The development uses the ADDIE
method with 5 stages, namely analysis, design, development, implementation, and
evaluation. This method is very suitable for use in the development of learning
media.

This application is made with Unity 3D Software and Vuforia SDK where
this application can display 3D objects based on scanned markers. 3D objects that
appear display moving animations and there is explanatory material that can help
students understand the material being taught. The results of the development of
this application can provide convenience for educators in delivering material and
can overcome the problem of monotonous learning and pursuit activities. This
application can also be used as teaching aids by teachers and funds used by
students in self-study activities.

Keyword: Augmented Reality, Learning Media, Interactive Media.
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