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Segala puji dan syukur kehadirat Allah Subhanahu wa Ta’ala atas limpahan
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konstruktif untuk perbaikan di masa mendatang. Harapan penulis, aplikasi
pembelajaran berbasis Android yang mengenalkan ilmuwan Muslim dunia
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dan interaktif, serta berkontribusi dalam memajukan pendidikan di Indonesia.
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ABSTRAK

CHAERIL SYAFRI. Rancangan Media Pembelajaran Pengenalan
[Imuwan 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 1X.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 c¢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, llmuwan 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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