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ABSTRAK

Media pembelajaran merupakan metode yang digunakan oleh guru untuk
memberikan pemahaman bagi siswa. Metode yang sering digunakan adalah cerama,
diskusi hingga penyampaian materi melalui buku dan presentasi. Penggunaan
media yang baik berdampak besar dalam keberhasilan guru untuk mendidik
siswanya. Untuk itu adanya tantangan yang harus dilalui oleh guru yaitu memilih
media yang tepat. Materi anatomi manusia merupakan materi yang sulit dipahami
jika menggunakan buku dan presentasi sebagai pedoman. Untuk itu pemanfaatan
augmented reality dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang lebih interaktif
dan menarik. Augmented Reality merupakan media yang menghubungkan antara
dunia maya dengan dunia nyata. Augmented Reality digunakan untuk memudahkan
pembelajaran dengan memberikan informasi secara virtual, tidak hanya digunakan
untuk lingkungan, tetapi mengabungkan maya dua dimensi atau tiga dimensi
kemudian diproyeksikan ke dalam suatu objek dalam waktu nyata. Augmented
reality menggunakan kamera secara real time dengan menangkap objek kemudian
diproses menjadi model yang digunakan sebagai proses pembelajaran. Augmented
Reality menggunakan metode Marker Based Tracking berbasis android.
Perancangan aplikasi menggunakan metode waterfall (System Developmnet life
cycle) melalui berberapa tahap hingga penerapannya didalam kelas. Pembuatan
aplikasi menggunakan tools seperti Unity, Vuforia, Blender. Aplikasi augmented
reality memiliki 7 objek 3 dimensi dengan fitur seperti menampilkan objek, objek
berotasi hingga terdapat fitur yang memberikan informasi berupa teks dan suara.
Penerapan aplikasi ini dilakukan didalam kelas, sehingga media ini membantu guru
untuk memberikan pemahaman yang lebih interaktif dan menyenangkan. Hasil dari
pengambilan kuisioner adalah 80,41% dengan kategori persentasi adalah sangat
setuju.

Kata Kunci: Augmented Reality, Unity, Android, Vuforia, Marker Based Tracking



ABSTRACT

Learning media is a method used by teachers to provide understanding for students.
The methods often used are lectures, discussions and delivery of material through
books and presentations. Good use of media has a big impact on the success of
teachers in educating their students. For this reason, there are challenges that must
be overcome by teachers, namely choosing the right media. Human anatomy
material is material that is difficult to understand when using books and
presentations as a guide. For this reason, the use of augmented reality can be used
as a more interactive and interesting learning media. Augmented Reality is a
medium that connects the virtual world with the real world. Augmented Reality is
used to facilitate learning by providing virtual information, not only used for the
environment, but combining two-dimensional or three-dimensional virtual and then
projecting it onto an object in real time. Augmented reality uses a camera in real
time by capturing objects and then processing them into models that are used as a
learning process. Augmented Reality uses the Android-based Marker Based
Tracking method. Application design uses the waterfall method (System
Development Life Cycle) through several stages until it is implemented in the
classroom. Making applications using tools such as Unity, Vuforia, Blender. The
augmented reality application has 7 3-dimensional objects with features such as
displaying objects, rotating objects so that there are features that provide
information in the form of text and sound. The application of this application is
carried out in the classroom, so that this media helps teachers to provide a more
interactive and enjoyable understanding. The result of taking the questionnaire was
80.41% with the percentage category being strongly agreed upon.

Keywords: Augmented Reality, Unity, Android, Vuforia, Marker Based Tracking
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