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INTISARI 

 

Perananan Teknologi Saat Ini Memiliki Banyak Sekali Manfaat Di Berbagai 

Bidang Dan Aspek Kehidupan, Salah Satunya Adalah Smartphone. Dengan Pesatnya 

Perkembangan Teknologi Smartphone Saat Ini, Muncul Teknologi Augmented Reality 

(Ar) Pada Smartphone. Augmented Reality Adalah Teknologi Yang Menggabungkan 

Dunia Nyata Dan Dunia Maya Berupa Dua Dimensi Atau Tiga Dimensi Kemudian Di 

Tamplikan Secara Real Time.  

Tujuan Dari Penelitian Ini Adalah Untuk Membantu Dan Memudahkan Siswa 

Dan Siswi Smp Negeri 1 Keluang Dalam Memahami Pelajaran Biologi Khususnya Pada 

Materi Nama-Nama Tulang Pada Rangka Manusia. Media Pembelajaran Yang Di 

Gunakan Saat Ini Sangat Monoton, Yaitu Hanya Melalui Gambar, Buku Atau Mencari 

Sumber Dari Internet. Sehingga Belum Bisa Memberikan Pemahaman Yang Maksimal 

Kepada Siswa Dan Siswi. 

Dengan Menggunakan Teknologi Augmented Reality Ini, Di Harapkan Media 

Pembelajaran Menjadi Tidak Monoton Serta Siswa Dan Siswi Terpacu Untuk 

Mengetahui Dan Memahami Lebih Lanjut, Seperti Nama-Nama Tulang Pada Rangka 

Manusia Dan Keterangan Dari Masing Masing Tulang Rangka Tersebut. 

 
Kata Kunci: Augmented Reality, Nama-Nama Tulang Pada Rangka Manusia, Media 

Pembelajaran 
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ABSTRACT 

 

The Role Of Technology Today Has Many Benefits In Various Fields And Aspects 

Of Life, One Of Which Is A Smartphone. With The Rapid Development Of Smartphone 

Technology Today, Augmented Reality (Ar) Technology Appears On Smartphones. 

Augmented Reality Is A Technology That Combines The Real World And The Virtual 

World In The Form Of Two Dimensions Or Three Dimensions Then Shown In Real Time. 

The Purpose Of This Research Is To Help And Make It Easier For Students Of 

SMP Negeri 1 To Have The Opportunity To Understand Biology Lessons, Especially In 

The Material Names Of Bones In The Human Skeleton. The Learning Media That Is Used 

Today Is Very Monotonous, That Is Only Through Pictures, Books Or Searching For 

Sources From The Internet. So It Has Not Been Able To Provide Maximum 

Understanding To Students. 

By Using This Augmented Reality Technology, It Is Expected The Learning Media 

To Be Not Monotonous And Students Are Encouraged To Know And Understand More, 

Such As The Names Of The Bones In The Human Skeleton And The Description Of Each 

Of The Skeletons. 

 

Keyword: Augmented Reality, Learning Media, Names Of Bones In The Human 

Skeleton 

 


