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INTISARI 
 

Dalam bidang belajar dan mengajar tentang sitem kerangka tulang 

manusia  banyak cara yang dapat dijadikan jalan pembelajaran mengenai jenis dan 

fungsi tulang, Cara yang paling mudah dan banyak di sukai yaitu dengan belajar 

sekaligus bermain mengenai sistem krangka tulang itu sendiri, Dengan cara 

tersebut dapat dipastikan ilmu akan mudah diserap, Yang menjadi masalah disini 

yaitu bagaimana menjadikan metode pembelajaran itu menyenangkan dan tidak 

membosankan atau membingungkan. 

Augmented Reality dapat menjadi salah satu inovasi media pembelajaran, 

teknologi yang menggabungkan objek maya atau virtual dengan lingkungan nyata. 

Seiring berjalanya waktu, augmented reality berkembang pesat sehingga 

memungkinkan pengembangan aplikasi ini di berbagai bidang. Misalkan di 

bidang pendidikan, teknologi augmented reality dalam pendidikan sangatlah 

bagus untuk memudahkan dalam menerangkan. Pembuatan aplikasi Augmented 

Reality akan di aplikasikan di smartphone android dan diterapkan kepada anak 

atau siswa khususnya di SDN Hargomulyo II. 

Aplikasi berbasis android ini akan mempermudah anak atau siswa untuk 

mengenal macam siste rangka manusia karena aplikasi ini menampilkan macam 

rangka manusia dalam bentuk 3D dan memuat informasi tentang rangka manusia 

dalam bentuk teks. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Android, Unity, Vuforia, 3D 
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ABSTRACT 
 

In the field of teaching and learning about the skeleton system of human 

bones are many ways that can be used as a way of learning about the type and 

function of bone, easiest way and are preferred by learning with playing on the 

system of a frame-bone itself, the way it can be ensured that science will easily 

absorbed, the problem here is how to make the learning method was fun and not 

boring or confusing. 

Over time, rapidly developing augmented reality to enable the 

develovment of apllications in various fields. Suppose in the field of education, 

Augmented Reality technology in education is good for ease in explaining. 

Making Augmented Reality applications will be installed on Android-Based 

smarthphones and applied to children at an early age, especially at Hargomulyo 

II elementary  school. 

This android based application will facilitate your child or student to 

know the kinds of systematic human framework because the application displays a 

wide skeleton in 3D and contains information about the human skeleton in text 

form. 

Keywords: Augmented Reality, Android, Unity, Vuforia, 3D 
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