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Pendahuluan

Madrasah Ibtidaiyah Darul Huda merupakan salah satu Madrasah Ibtidaiyah(MI) yang
berada di wilayah Kecamatan Jabon, Kabupaten Sidoarjo. Yang proses pembelajaran
lImu Pengetahuan Alam (IPA) masih menggunakan cara lama vyaitu dengan
menggunakan buku dan gambar-gambar 2 dimensi. Untuk memudahkan proses
pembelajaran maka di buatlah aplikasi media pembelajaran IPA berbasis augmented
reality untuk MI. Aplikasi ini dapat memunculkan gambar 3 dimensi dari marker objek
dengan cara pendeteksian marker secara real time sehingga pembelajaran lebih menarik
dan tidak membosankan

Augmented reality (AR) adalah teknologi yang memungkinkan pengguna untuk
berinteraksi dengan objek virtual dengan menggunakan perangkat seperti smartphone
atau tablet untuk menampilkan konten.




Rumusan dan Batasan Masalah

Rumusan Masalah

1. Bagaimana merancang aplikasi media pembelajaran IPA untuk MI menggunakan augmented
reality?

2. Bagaimana mengembangkan aplikasi media pembelajaran IPA untuk MI menggunakan
augmented reality?
Batasan Masalah

1. Penelitian menjelaskan tentang tumbuhan dan benda langit

2. Sistem Informasi ini menampilkan media pembelajran IPA berupa gambar 3 dimensi secara real

time

3. Aplikasi yang dirancang yaitu berbasis android dan menggunakan engine Unity3D.
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Tujuan dan Manfaat

Tujuan

1.  Merancang aplikasi media pembelajaran IPA untuk siswa MI agar proses pembelajaran lebih menarik dan tidak

membosankan

2. Mengembangkan aplikasi untuk memudahkan proses belajar siswa agar bisa belajar melihat objek 3d secara nyata

dan real time.

Manfaat

® Bagi Penulis :

* Mendapatkan ilmu tentang IPA dan wawasan dalam pengembangan aplikasi Augmented reality.

* Berkontribusi dalam membangun aplikasi yang dapat dimaanfaatkan sebagai media visualisasi 3D.

Bagi User .

® memudahkan siswa dalam proses pembelajaran interaktif agar siswa tidak bosan dan siswa dapat melihat objek 3d-secara
nyata.Meningkatkan daya Tarik siswa dalam proses pembelajaran menggunakan teknologi augmented reality
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Penelitihan Terdahulu

Judul :RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
AUGMENTED REALITY UNTUK PEMBELAJARAN TEMATIK KELAS 5
SEKOLAH DASAR

Peneliti :

Ariadie Chandra Nugraha, Kemal Hakim Bachmid, Khasanah

Rahmawati, Nadila Putri,Alifah Raihan Nur Hasanah, Faishal Aziz
Rahmat

Keterangan :

Pada Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran PIN.AR ini
menjadikan pembelajaran lebih interaktif, sehingga siswa menjadi
lebih mudah memahami materi, dapat meningkatkan minat belajar,
nmeningkatkan pemahaman siswa.
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Penelitihan Terdahulu

Judul : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN LINGKARAN

MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY BERBASIS ANDROID BAGI SISWA
TUNARUNGU

Peneliti :
Andriyani, Joko Lianto Buliali
Keterangan:

media pembelajaran lingkaran menggunakan augmented reality berbasis
Android layak digunakan dan dapat dijadikan alternatif untuk mengajarkan
materi lingkaran dan unsur- unsurnya terhadap siswa tunarungu. Pihak
sekolah luar biasa juga dapat mengintegrasikan suatu model pembelajaran ke
dalam penggunaan media ini agar tujuan pembelajaran
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Metode Yang Digunakan

Metode yang digunakan pada penelitian
Aplikasi Media Pembelajaran IPA Untuk Ml
Berbasis Augmented Reality adalah metode
MDLC. MDLC memiliki model pengembangan
yang berurutan dalam menyelesaikan suatu
pengembangan perangkat lunak
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Konsep (Concept)

« Pada tahap awal Ini, kami Iingin membuat materi pendidikan ilmiah, dengan
fokus pertama pada topik yang berkaitan dengan tumbuhan dan benda langit.
Perangkat lunak augmented reality ini digunakan untuk menyediakan bahan

ajar 1lmiah tiga dimensi. Diharapkan siswa MI mampu memahami materi yang

disampaikan melalui media pembelajaran ini.




Design (Desain

Perancangan Model 3D

L AN
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Desain (Design)

{ Use Case Diagram }

Aplikasi IPAAR

~--‘f'-”-°-'95’-e-"-’-'-@ Tahapan dari setiap user case diagram akan ditentukan

<<include=>
|

. scenario untuk menjelaskan urutan Langkah-langkah dalam
e proses yang dilakukan oleh setiap user. Baik yang dilakukan

=<include==
i

oleh user terhadap system ataupun yang yang dilakukan oleh

system terhadap user.
@ fﬂQQL‘S’.Q‘.
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Desain (Design)

Tampilan Ketika :
Halaman Tampilan Menu Utama

Logo

Splash Screen

H
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Desain (Design

Tampilan Menu
Tampilan AR Camera Informatiom
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Tampilan Menu Import 3D

From Device ]

From Link ]

|
{
[ View Object |
(

Back ]

import 3D

Panel View
Object

Desain (Design
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Pembuatan (Assembly)

Pembuatan Objek 3D Pembuatan Marker

O 8 wsamntin e :,°
ARIPA

Type: Dewxe

Targens (X

- & 9B

|

' bjek baru dicetak ke Vuforia Devel d
pada tahap proses pembuatan 3D ini dilakukan dengan menggunakan TENQImPDE GRIEE AN Detil CIEE Ko VLot DevRoper 82

software blender. setelah objek 3D dibentuk, selanjutnya memberi mendapatkan pustaka gambar terkait. Repositori informasi ini

textur pada objek. pembuatan objek 3D ini bermacam-macam akan menjadi indikator yang terlihat di dalam program.
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Pengujian

Pembuatan Aplikasi AR

» Pada saat membuka fitur AR kamera,maka akan terlihat tampilan layar berwarna hitam dengan logo unity.
« Adapun cara kerja AR yang berhasil yaitu Ketika pengguna aplikasi AR kamera (scan marker), yang langsung
mendeteksi objek sesuai pada marker yang dipilih.
« Selanjutnya pengguna mengarahkan kamera ke marker yang disediakan, dan kamera akan mengidentifikasi
allei tersebut dengan menampilkan objek 3D dan juga deskripsi dari Objek tersebut
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Penguijian

® Pada tahap testing (pengujian) yaitu menjalankan Aplikasi Media Pembelajaran IPA Untuk MI berbasis Augmented
Reality ini berjalan dengan baik atau tidak. Jika ada kendala maka pengujian akan gagal dijalankan, sedangkan jika

berhasil maka hasil dari pengujian aplikasi tersebut dapat diketahui akan ada tampilan objek 3D yang muncul.

DAUN MENJARI

Scan Marker

Dan Muncul
Marker Keterangan
Objek 3d
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