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ABSTRAK

Perlunya pengetahuan terhadap perkembangan teknologi augmented reality pada
smartphone sebagai media pembelajaran yang dipelajari di SDN 003 kelas V
Sagulung Kota Batam. media yang digunakan masih menggunakan buku dan papan
tulis saja, ini yang menyebabkan kurangnya minat siswa-siswi dalam belajar
sejarah. Sistem pembelajaran yang masih tradisional berpedoman pada buku saja
sehingga siswa-siswi merasa bosan ketika belajar. Dengan pemanfaatan teknologi
augmented reality ini akan membuat pembelajaran semakin modern, sehingga
dapat menarik minat siswa untuk lebih giat belajar sejarah kemerdekaan Indonesia
berbasis digital atau melalui media yang semakin canggih. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang, membangun dan mengimplementasikan aplikasi augmented
reality. Penelitian ini dibutuhkan beberapa langkah dalam proses perancangan
aplikasi augmented reality sebagai media pembelajaran sejarah kemerdekaan
Indonesia berbasis android seperti identifikasi masalah, perumusan masalah, studi
literatur, pengumpulan data, perancangan aplikasi, pengujian dan hasil dari aplikasi
yang dibuat. Penelitian ini dilakukan untuk memperkenalkan Sejarah Kemerdekaan
Indonesia buat kelas V di SDN 003 Sagulung Kota Batam, berdasarkan materi dari
kurikulum 2013. Materi pembelajaran diambil berdasarkan pada buku
pembelajaran Tematik 7 yaitu tentang peristiwa dan kehidupan siswa. Unity 3D
sebagai software yang digunakan untuk membuat aplikasi. Blender berfungsi untuk
membuat objek 3D. Vuforia SDK sebagai database dari marker. C# merupakan
bahasa pemrograman yang digunakan, Photoshop sebagai desain dari tampilan
aplikasi, dan Balsamiq Wireframe sebagai rancangan antarmuka. Aplikasi dari
augmented reality dibuat untuk menghasilkan aplikasi pembelajaran yang sangat
menarik tentang sejarah kemerdekaan indonesia yang bisa digunakan oleh siswa
dimana saja dan kapan saja. dengan adanya teknologi augmented reality bisa
menjadi media pembelajaran yang sangat menyenangkan dalam mempelajari
pembelajaran sejarah kemerdekaan Indonesia.

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Sejarah Kemerdekaan
Indonesia, Unity 3D, Vuforia SDK.



ABSTRACT

The need for knowledge of the development of technology augmented reality on
smartphones as a learning medium was studied at SDN 003 class V Sagulung
Batam City. The media still only uses books and blackboards, this is what causes
the students' lack of interest in learning history. The traditional learning system is
based on books only so that students feel bored when studying. With the use of
technology, augmented reality learning will be more modern, so that it can attract
students to be more active in learning the history of Indonesian independence based
on digital or through increasingly sophisticated media. This study aims to design,
build and implement applications of augmented reality. This research takes several
steps in the process of designing applications for augmented reality as learning
media for the history of Indonesian independence based on Android such as
problem identification, problem formulation, literature study, data collection,
application design, testing and the results of the applications made. This study was
conducted to introduce the History of Indonesian Independence for fifth graders at
SDN 003 Sagulung Batam City, based on material from the 2013 curriculum. The
learning materials were taken based on the Thematic 7 learning book, which is
about events and student life. Unity 3D as software used to create applications.
Blender is used to create 3D objects. Vuforia SDK as a database of markers. C # is
the programming language used, Photoshop as the design of the application display,
and Balsamiq Wireframe as the interface design. Applications from augmented
reality are made to produce very interesting learning applications about the history
of Indonesian independence that can be used by students anywhere and anytime.
Withtechnology, augmented reality can be a very fun learning medium in studying
the history of Indonesian independence.

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, History of Indonesian
Independence, Unity 3D, Vuforia SDK.
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