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INTISARI 

 
SD Muhammadiyah Sagan adalah salah satu institusi pendidikan yang berada di 

Kota Yogyakarta,dalam memberikan pengajaran tentang hewan masih dilakukan 

dengan memberikan penjelasan secara langsung atau memberikan gambar di buku 

atau kertas. Media pembelajaran ini belum bisa memberikan hasil yang maksimal 

dalam penyampaiannya. 

Metode pembelajaran konvensional yang biasa kita sebut media buku, hanya 

memberikan visualiasi yang simpel dalam bentuk gambar,yang mana pada masa 

sekarang terlihat ketinggalan jaman dan kurang interaktif. Dengan menggunakan 

augmented reality bisa di perkirakan dalam proses mengajar pengenalan hewan bisa 

dibuat menjadi lebih menarik, karena augmened reality memberikan objek 3D. 

Aplikasi augmented reality ini akan bekerja di sistem operasi android jadi proses 

pengenalan hewan bisa menjadi lebih menarik karena bersifat mobile. Siswa 

menjalankan aplikasinya via smartphone ,lalu aplikasi akan membaca tanda dan 

akan memunculkan hewan mamalia ini dalam bentuk 3d. 

Kata kunci: Augmented Reality, Unity 3D, Vuforia, Edukasi, Aplikasi Android. 
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ABSTRACT 

 
Sagan Muhammadiyah elementary school is one of the educational institutions of 

children in the city of Yogyakarta, in teaching for the introduction of animals to 

students is done only through the method of telling stories and drawing on paper. 

The media is still not able to provide maximum results in the delivery process.  

Convencional learning method also known as Book media, only provides simple 

visualization in forms and images, still looks old fashioned and less interactive. by 

using Augmented Reality technology it is expected that in the teaching process 

about animal recognition can be more interesting and fun, because augmented 

reality can be a virtualization props in the form of 3d.  

This augmented reality application will work through the android platform so that 

the process of introducing animals can be more interesting  for kids to apply 

because it is mobile. with the process the user runs the application on an android 

smartphone, then the application will trace the marker, after the marker is 

identified according to the data contained in the application system, the application 

will display animals in 3d on the kid’s smartphones. 

Key words: Augmented Reality, Unity 3D, Vuforia, Education, Android 

application. 

 


