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INTISARI

Perkembangan teknologi yang ada di Indonesia telah memasuki segala
bidang kehidupan salah satunya di bidang pendidikan. Media pembelajaran di
sekolah umumnya masih menggunakan buku sebagai media pembelajaran.
Khusunya pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam terutama pada materi
pengenalan hewan vertebrata dan avertebrata, guru hanya bisa menggunakan media
buku yang hanya bisa.menampilkan gambar 2 dimensi (2D).

Bagi seluruh siswa dan siswi khususnya untuk sekolah dasar tentu saja hal
tersebut akan terasa membosankan dan kurang menarik pada. saat mengikuti
pelajaran. Teknologi Augmented Reality yang merupakan teknologi yang cukup
berkembang dengan menampilkan objek 3D. Hal itu akan diterapkan pada
pembelajaran tentang pengenalan hewan vertebrata dan avertebrata. Diharapkan
mampu membantu guru dalam mata pelajaran Iimu Pengetahuan Alam  untuk
memvisualisasikan sistem gerak tubuh manusia dan hewan vertebrata dalam objek
3D.

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat aplikasi pembelajaran tentang
sistem gerak pada manusia dan hewan ini yang ditujukan untuk siswa kelas V
sekolah dasar dengan menggunakan teknologi augmented reality. Aplikasi ini juga
bisa berjalan dengan baik pada smartphone dengan spesifikasi yang berbeda.

Kata Kunci : Aplikasi, Media Pembelajaran, Augmented Reality, Hewan
Vertebrata & Avertebrata
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ABSTRACT

Development of technology in Indonesia been entering on any fields
existence, one of this is Education. Learning media at school in general still using
book as orientation learning. Especially at learning in Science for Introduction of
Vertebrate and Avertebrate animals, teacher only use on book that only shows
picture of 2 dimensions (2D).

To all students especially for elementary student there will be a boring and
not attractive learning. Augmented Reality Technology is a technology that
develop enough with'showing 3D object. That will be used for learning about
introduction of Vertebrate and Avertebrate animals. Hopefully it will help
students in Science lesson to visualisation body motion system of human and
vertebrate animals in 3D object.

The purpose of this researcher is make an learning application about
body motion system of human and vertebrate animals that tended for fifth grade of
elementary school based on Augmented Reality Technology. The application will
works on different specification smartphone.

Keyword : Application, Learning Media, Augmented Reality, Vertebrata &
Vertebrata Animals
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