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INTISARI 

Inovasi terhadap teknologi dan media pembelajaran telah membuat proses 

belajar mengajar menjadi lebih menarik dan interaktif. Contohnya adalah media 

pembelajaran yang menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual 3D dikenal 

sebagai augmented reality yang diterapkan pada platform android. Augmented 

Reality (AR) dapat digunakan untuk menyampaikan sebuah informasi yang 

mungkin sangat sulit untuk dilakukan secara langsung pada dunia nyata. 

Proses pembelajaran bertujuan untuk memberikan informasi dan ilmu 

pengetahuan kepada para siswa dengan cara yang menarik dan bermakna. Dengan 

adanya Augmented Reality proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. Salah 

satunya pada pelajaran IPA di sekolah dasar yaitu mengenalkan hewan dan 

habitatnya. Melalui media pembelajaran digital berbasis AR ini, siswa dapat 

melihat bentuk fisik hewan dan habitatnya secara 3 dimensi melalui perangkat 

android. 

Aplikasi AR yang dibangun menggunakan Unity 3D dan Vuforia. Aplikasi 

ini mampu menampilkan model 3D dan informasi terhadap objek 3D tersebut. 

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan informasi dapat tersampaikan secara lebih 

menarik dan interaktif.  

 

Kata Kunci: augmented reality, hewan, android 
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ABSTRACT 

Innovations in technology and learning media have made the teaching and 

learning process more interesting and interactive. An example is a learning media 

that combines the real world and the 3D virtual world known as augmented reality 

applied to the android platform. Augmented Reality (AR) can be used to convey 

information that may be very difficult to do directly in the real world. 

The learning process aims to provide information and knowledge to 

students in an interesting and meaningful way. With Augmented Reality the 

learning process becomes more interactive. One of them in science lessons in 

elementary school is introducing animals and their habitats. Through this AR-

based digital learning medium, students can see the physical shape of animals and 

their habitat in 3 dimensions through an android device. 

AR applications built using Unity 3D and Vuforia. The app is capable of 

displaying 3D models and information on those 3D objects. With this application, 

it is expected that information can be conveyed in a more interesting and interactive 

way. 

 

Keywords: augmented reality, animals, android 

 


