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RINGKASAN

Media pembelajaran pada saat sekarang ini telah berkembang dengan pesat
seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan komputer. Media
pembelajaran dari dulu sampai sekarang dilihat dari bentuk medianya dapat
diurutkan dimulai dari penggunaan media blackboard, whiteboard, overhead
proyektor, lcd viewer, pemanfaatan multimedia, media online dan juga pengunaan
teknologi augmented reality dan virtual reality. Keanekaragaman media
pembelajaran ini sangat membantu siswa atau masyarakat umum dalam memilih
media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dalam belajar.

Media pembelajaran yang interaktif para siswa maupun masyarakat umum
dapat belajar sendiri tanpa harus adanya suatu bentuk kelompok atau kelas. Media
pembelajaran yang sifatnya interaktif ini membuat siswa akan lebih mudah
memahami dari materi yang disampaikan dikarenakan adanya bentuk-bentuk obyek
yang mendukung dari materi yang disampaikan, serta adanya audio yang
menjelaskan dari materi yang sedang dipelajari tersebut. Kelebihan lain dari media
interaktif yang ada yaitu dapat mengulang-ulang materi yang memang belum
dipahami secara individu.

Dan media pembelajaran yang lainnya berbentuk media virtual dan tiga
dimensi, salah satunya yang sekarang banyak digunakan yaitu augmented reality
dan juga virtual reality yang dalam bahasa indonesia sering disebut dengan istilah
realitas bertambah yaitu teknologi yang menggabungkan benda maya dua
dimensi dan ataupun tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi
lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. Tidak seperti
realitas maya yang sepenuhnya menggantikan kenyataan, realitas tertambah
sekedar menambahkan atau melengkapi kenyataan. (realitas bertambah, n.d.).

Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan beberapa
tahapan. Tahapan pertama merancang sebuah gambar yang nantinya digunakan
sebagai marker, semakin unik corak gambar dari markermakaakan semakin bagus
kualitas markernya. Setelah desain marker jadi berikutnya memvalidasi marker
melalui system vuforia sehingga didapatkan sebuah marker yang siap dimasukkan
dalam project. Tahapan berikutnya membuat sebuah project baru dengan
menggunakan aplikasi unity, dan memasukkan plugin vuforiaunity ke dalam
aplikasi unity. Kemudian membuat model untuk konten media pembelajarannya
dalam bentuk 3 dimensi yang statis ataupun dinamis / animasi.

Setelah plugin vuforia,marker dan resource model masuk dalam project
selanjutnya melakukan konfigurasi komponen yang akan digunakan, seperti
marker, camera, shape dan sebagainya. Melakukan konfigurasi yang dilakukan
untuk mendapatkan tampilan yang seusai dengan keinginan. Dan terakhir
mengkompilasi project untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis
augmented reality dalam sistem operasi yang diinginkan, dan dalam penelitian ini
menggunakan berbasis windows untuk personal computer, dan menggunakan
sistem operasi android untuk mobile atau handphone.
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