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INTISARI 

 

Mata Pelajaran Biologi Adalah mata pelajaran yang sangat penting bagi 

seluruh anak-anak dari kalangan SD,SMP, dan SMA . Dalam mata pelajaran 

Biologi kita dapat mempelajari berbagai ilmu dari Tentang tumbuhan , manusia , 

dan alam semesta seperti tata surya.Saat ini sistem pembelajaran pada anak sekolah 

masih kurang dan kurang nya peminat baca dan dapat minumbulkan rasa kurang 

suka terhadap membaca.Peneliatian ini memanfaatkan teknologi yang berbasis 

Augmented Reality untuk meningkatkan minat membaca bagi anak sekolah agar 

anak sekolah dapat lebih mudah dan memahami dalam pelajaran biologi ini khusus 

nya di materi tentang Fotosintesis ini. Augmented Reality (AR) ini dalam proses 

pengembangan aplikasi yang dapat memperlihatkan proses dari Fotosintesis yang 

di miliki secara virtual dengan menggunakan perangkat smartphone kita . Metode 

Penelitian yang kita gunakan untuk proses mengembangan aplikasi Proses 

Fotosintesis Pada Tumbuhan ini yaitu dengan cara pengumpulan data, analisis 

sistem , dan pengujian , Pembuatan di awali dengan pengambilan gambar tumbuhan 

dan di edit atau di design dengan menggunakan software Blender,Vuforia dan 3D 

max studio. Perancangan Aplikasi AR menggunakan software Unity 3D dan 

Library Vuforia , selanjutnaya dirancang sebuah marker yang nantinya akan di 

gunakan untuk memperlihatkan Hasil dari 3D nya. Hasil akhir dari penelitian ini 

berupa aplikasi yang Bernama AR Plant Fotosintesis yang sudah bisa di jalan kan 

smartphone masing-masing dari siswa dan siswi 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Blender,Vuforia , Fotosintesis , Android. 
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ABSTRAK 

 

 

Biology is a very important subject for all children in elementary, middle, and high 

school. In biology subjects, we can learn various sciences about plants, humans, and the 

universe, such as the solar system. based on augmented reality to increase interest in 

reading for schoolchildren so that schoolchildren can more easily and understand this 

biology lesson, especially this material about photosynthesis. This augmented reality 

(AR) is in the process of developing an application that can show the process of 

photosynthesis that is owned virtually by using our smartphone devices. The research 

method that we use for the process of developing applications for the photosynthesis 

process in plants is collecting data, system analysis, and testing. Production begins with 

taking pictures of plants and editing or designing them using Blender, Vuforia, and 3D 

Max Studio software. AR application design uses Unity 3D software and the Vuforia 

Library, and then a marker is designed that will later be used to show the 3D results. The 

final result of this research is in the form of an application called AR Plant 

Photosynthesis, which can already be run on the smartphones of each student. 
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