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Abstrak

Pendidikan adalah usaha sadar dan sistematis untuk mewujudkan suasana
belajar dalam proses pembelajaran agar peserta didik mampu mengembangkan
potensi dirinya. Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi untuk digunakan
sebagai media pembelajaran tematik interaktif untuk sekolah dasar yang mampu
mengembangkan sisi kognitif, afektif, serta psikomotorik siswa. Adapun
pengembangan aplikasi ini adalah untuk membantu proses pembelajaran pada
pelajaran tematik sekolah dasar menjadi lebih interaktif dengan menggunakan
teknologi augmented reality. Dari penelitian ini dikembangkan media aplikasi yang
mampu memberikan visualisasi 3D serta diberikan juga audio dan teks secara
bersamaan pada materi yang diberikan. Perancangan media aplikasi ini
menggunakan Unity 3D dan Vuforia serta Blender untuk mengembangkan animasi
3D. Aplikasi ini menggunakan marker yang akan dikenali sistem untuk selanjutnya
ditampilkan materi sesuai dengan marker yang di deteksi. Untuk mengembangkan
aspek afektif dan psikomotorik maka marker dibuat menjadi garis putus-putus
sehingga siswa harus menggambar marker jika ingin menampilkan informasi
materi yang diinginkan. Berdasarkan hasil pengujian aplikasi yang dijalankan di
dua perangkat uji LG Nexus 5 dengan versi sistem operasi android berbeda
menggunakan framework appcrawler pada aplikasi testdroid menunjukkan
penggunaan CPU maksimum aplikasi adalah sekitar 60% serta penggunaan memory
maksimum sekitar 300MB. Pengujian menggunakan Testdroid menunjukkan
bahwa media aplikasi tematik ini dapat berjalan baik meskipun dijalankan pada
perangkat android berbeda.

Kata Kunci : Augmented Reality, Tematik, Unity 3D, Vuforia
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