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INTISARI

Pengenalan biji tumbuhan kepada siswa merupakan hal yang penting
dikarenakan biji tumbuhan memiliki banyak manfaat bagi tumbuhan maupun
bagi manusia.

Biji tumbuhan menurut jumlah keping nya dibagi menjadi dua jenis
yaitu biji monokotil dan dikotil. Biji monokotil dan dikotil tersusun dari bagian
serta fungsi tersendiri sehingga pengenalan pada siswa membutuhkan media
pembelajaran agar siswa dapat-memahami bagian-bagian biji serta fungsinya
dengan mudah.

Data diperoleh dari hasil wawancara dengan guru dan buku referensi.
Pembuatan media pembelajaran menggunakan teknologi augmented reality
dengan menggunakan marker based tracker.

Kata Kunci : augmented reality, monokaotil, dikotil, unity, marker.
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ABSTRACT

The introduction of plant seeds to students is important because plant
seeds have many benefits for plants and for humans.

Plant seeds according to the number of pieces are divided into two
types, namely monocot and dicotyledonous seeds. Monocot and dicot seeds are
composed of individual parts and functions so that the introduction of students
requires learning media so students can easily understand the parts of the seeds
and their functions.

Data obtained from interviews with teachers and reference books.
Making learning media uses augmented reality technology using marker based
tracker

Keywords — augmented reality, monocots, dicot, unity, marker.
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