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shalih yang mendoakannya." 

(HR Muslim no. 1631) 
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PRAKATA 

 

 
Bismillahirrahmanirrahim 

 

Segala puji dan syukur kehadirat Allah Subhanahu wa Ta’ala atas limpahan 

rahmat, hidayah, dan kemudahan yang telah diberikan, sehingga penulis dapat 

menyelesaikan skripsi berjudul “Rancangan Media Pembelajaran Pengenalan 

Ilmuwan Muslim Dunia Model 3D Berbasis Android”. Penyusunan skripsi ini 

merupakan bagian dari upaya untuk memenuhi salah satu syarat akademik dalam 

menyelesaikan program sarjana di Program Studi Teknik Informatika, Fakultas 

Teknik, Universitas Muhammadiyah Parepare. Skripsi ini juga menjadi wujud 

nyata dari penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi untuk menghasilkan karya 

yang bermanfaat bagi dunia pendidikan, khususnya dalam memperkenalkan 

warisan intelektual ilmuwan Muslim kepada generasi muda. 

Proses penyusunan skripsi ini tidak lepas dari berbagai tantangan, baik dari 

segi teknis, waktu, maupun pemahaman materi. Namun, dengan tekad, kerja keras, 

dan dukungan dari berbagai pihak, penulis dapat menyelesaikan karya ini. Oleh 

karena itu, dengan penuh kerendahan hati, penulis mengucapkan terima kasih yang 

sebesar-besarnya kepada: 

1. Kedua orang tua tercinta, yang telah memberikan doa, kasih sayang, dukungan 

moral, dan material tanpa henti, menjadi pendorong utama dalam setiap langkah 

perjuangan penulis. 

2. Bapak Masnur dan Ibu Hasnawati, selaku pembimbing, yang dengan penuh 

kesabaran, keikhlasan, dan kebijaksanaan telah memberikan bimbingan, arahan, 

serta masukan berharga demi kesempurnaan skripsi ini. 
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3. Seluruh dosen Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas 

Muhammadiyah Parepare, yang telah memberikan ilmu pengetahuan dan 

pengalaman berharga selama masa perkuliahan. 

4. Kepala Sekolah dan guru-guru UPT SMP Negeri 3 Barru, serta para siswa kelas 

 

IX.2 yang telah bersedia menjadi responden dan mendukung pelaksanaan 

penelitian ini. 

5. Teman-teman seangkatan di Program Studi Teknik Informatika, yang telah 

memberikan semangat, motivasi, dan kerja sama selama proses perkuliahan dan 

penyusunan skripsi. 

6. Semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu per satu, yang telah memberikan 

kontribusi baik secara langsung maupun tidak langsung dalam penyelesaian 

skripsi ini. 

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari kesempurnaan, baik 

dari segi penyajian, isi, maupun teknis pengembangan aplikasi. Oleh karena itu, 

penulis dengan rendah hati menerima segala kritik, saran, dan masukan yang 

konstruktif untuk perbaikan di masa mendatang. Harapan penulis, aplikasi 

pembelajaran berbasis Android yang mengenalkan ilmuwan Muslim dunia 

melalui model 3D ini dapat memberikan manfaat nyata, khususnya bagi siswa 

sekolah menengah pertama, dalam memahami dan mengapresiasi kontribusi 

besar ilmuwan Muslim dalam sejarah peradaban dunia. Semoga karya ini dapat 

menjadi inspirasi bagi pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif 

dan interaktif, serta berkontribusi dalam memajukan pendidikan di Indonesia. 



vii 
 



viii 
 

ABSTRAK 

 

 
CHAERIL SYAFRI. Rancangan Media Pembelajaran Pengenalan 

Ilmuwan Muslim Dunia Model 3D Berbasis Android (Dibimbing oleh Masnur dan 

Hasnawati). 

 

Penelitian ini bertujuan merancang aplikasi pembelajaran berbasis Android 

untuk mengenalkan tokoh ilmuwan Muslim kepada siswa SMPN 3 Barru, 

khususnya kelas IX.2 dengan 25 siswa. Penelitian kualitatif ini menggunakan 

teknik pengumpulan data melalui wawancara, studi literatur, tahapan penelitian, 

metode pengujian, dan desain sistem. Aplikasi dikembangkan menggunakan Unity, 

Blender, dan Vuforia untuk menghasilkan model 3D interaktif, animasi, dan fitur 

Augmented Reality (AR). Aplikasi ini menampilkan tiga ilmuwan Muslim (Al- 

Khwarizmi, Ibnu Sina, Jabir bin Hayyan) dengan konten 3D, teks, dan animasi, 

mendukung pembelajaran interaktif dan pemahaman sejarah keilmuan Islam. 

Pengujian white box menunjukkan sistem aplikasi sesuai rancangan, sedangkan 

pengujian black box memastikan seluruh fungsi berjalan baik. Pengujian kamera 

AR dengan marker menghasilkan tingkat keberhasilan deteksi 80% dalam 10 

percobaan, dipengaruhi oleh jarak marker (25 cm) dan intensitas cahaya. Hasil 

kuesioner menunjukkan kepuasan pengguna pada skor “sangat baik” (30%) dan 

“baik” (61%), total 91%, mengindikasikan aplikasi diterima dengan baik oleh siswa 

SMP, meskipun masih memerlukan peningkatan. Penelitian ini menyimpulkan 

bahwa aplikasi ini berhasil diterapkan sebagai media pembelajaran yang efektif. 

 

Kata Kunci : Teknologi, Android, Ilmuwan muslim, Model 3D. 
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ABSTRACT 

 

 
CHAERIL SYAFRI. Design of Learning Media for Introduction to 

Muslim Scientists in the World with 3D Models Based on Android (Supervised by 

Masnur and Hasnawati). 

 

The purpose of this project is to create an Android-based educational app that 

will expose Muslim scientists to SMPN 3 Barru pupils, particularly those in class 

IX.2, which consists of 25 students. Interviews, literature reviews, research phases, 

testing procedures, and system design are some of the data collection methods used 

in this qualitative study. In order to create dynamic 3D models, animations, and 

Augmented Reality (AR) elements, the program was created using Unity, Blender, 

and Vuforia. This program supports interactive learning and comprehension of the 

history of Islamic science by showcasing three Muslim scientists (Al-Khwarizmi, 

Ibnu Sina, and Jabir bin Hayyan) using 3D content, text, and animation. Black box 

testing makes sure that everything is functioning properly, whereas white box 

testing demonstrates that the application system is in line with the design. The 

distance of the marker (25 cm) and light intensity had an impact on the detection 

success rate of 80% in 10 trials of AR camera testing with markers. The findings of 

the questionnaire revealed that the application was well welcomed by junior high 

school students, with a score of "very good" (30%) and "good" (61%), for a total 

of 91%. However, it still need refinement. According to the study's findings, this 

application has been successfully used as a productive teaching tool. 

 

 

 

Keywords: Technology, Android, Muslim scientists, 3D models. 
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