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INTISARI 

Teknologi Augmented Reality (AR) dapat dimanfaatkan sebagai media 
pembelajaran menarik bagi siswa karena mampu menyisipkan informasi ke dalam 
dunia maya dan menampilkannya ke dunia nyata, baik secara dua dimensi maupun 
tiga dimensi.  

Pada MI Muhammadiyah Tanjunganom, proses pembelajaran simbiosis 
masih menggunakan metode pengajaran melalui buku panduan, sehingga banyak 
siswa merasa bosan dan kurang tertarik.   

Untuk mengatasi hal ini, dikembangkan aplikasi pembelajaran simbiosis 
pada mata pelajaran IPA berbasis AR di perangkat Android. Aplikasi ini diharapkan 
dapat membantu guru dalam menyampaikan materi dan membuat siswa lebih 
tertarik dalam belajar. 
 
Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Simbiosis 
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ABSTRACT 

The technology of Augmented Reality (AR) is an engaging educational tool 
for students as it can integrate information into the virtual world and project it into 
the real world in both two-dimensional and three-dimensional forms.  

At MI Muhammadiyah Tanjunganom, the process of learning symbiosis still 
relies on traditional teaching methods using guidebooks, causing many students to 
feel bored and less interested.  

With this in mind, an interactive scientific learning application has been 
developed, enriched with AR for the science subject on Android devices. This 
application is expected to ease teachers' work in delivering lessons and make 
students more interested in learning. 
 
Keyword: Augmented Reality, Learning Media, Symbiosis
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