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INTISARI 

 

Inovasi mengenai media pembelajaran dan teknologi akan membuat 

proses belajar mengajar lebih interaktif dan lebih menarik. Contohnya adalah 

media pembelajaran dengan kombinasi dunia nyata dan dunia virtual 3D yang 

dikenal sebagai augmented reality yang membahas masalah pengenalan spesies 

berbasis android. 

Bertujuan untuk belajar dan mengajar untuk menciptakan proses yang 

lebih aktif dalam kegiatan belajar mengajar dan mengirim informasi lebih jelas. 

Karena ada objek 3D (3 Dimensi) yang ditampilkan dalam bentuk hewan dengan 

makanan dan lingkungan mereka, ditambah dengan suara khas masing-masing 

hewan, dilengkapi dengan penanda yang berisi pemahaman singkat tentang objek 

3D yang ditampilkan, akan membuat suasana mengajar dan belajar menjadi lebih 

interaktif dan mudah dimengerti. 

Maksimalkan teknologi yang ada untuk mendukung proses belajar 

mengajar, memperkuat emosionalitas guru dan siswa, dan untuk pendidikan 

Indonesia yang lebih baik 

 

Kata kunci: Augmented Relity, Media Pembelajaran, Android 
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ABSTRACT 

Innovations regarding learning media and technology will make the 

teaching and learning process more interactive and more interesting. An example 

is learning media with a combination of the real world and the 3D virtual world 

known as augmented reality which discusses the issue of the introduction of 

android-based species. 

Aiming for learning and teaching to create more active processes in 

teaching and learning activities and sending information more clearly. Because 

there are 3D objects (3 Dimensions) that are displayed in the form of animals with 

their food and their environment, coupled with the distinctive sound of each 

animal, equipped with bookmarks that contain a brief understanding of 3D objects 

displayed, will make the atmosphere of teaching and learning become more 

interactive and easy to understand. 

Maximize existing technology to support the teaching and learning 

process, strengthen the emotionality of teachers and students, and for better 

Indonesian education  

 

Keywords: Augmented Relity, Learning Media, Android 

 

 

 

 

 

 


