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ABSTRAK 

 

Penggunaan teknologi dalam bidang pembelajaran sudah banyak digunakan, antara lain 

pembelajaran online, penyimpanan materi pembelajaran dalam data digital dan 

pembelajaran dengan menggunakan smartphone. Informasi yang diberikan pada 

umumnya masih terbatas oleh tulisan dan gambar, sehingga bila ingin melihat objek/ 

materi pelajaran, pengguna harus melihat model atau objek asli secara langsung. 

Penerapan teknologi augmented reality (AR) dalam bidang pendidikan memungkinkan 

pengguna untuk dapat melihat objek tiga dimensi dari materi pada marker yang 

disediakan. Penelitian ini merancang sebuah aplikasi pembelajaran berbasis Android 

dengan materi pendidikan biologi yang dilengkapi dengan teknologi AR. Penerapan 

teknologi AR terhadap aplikasi Android yang digunakan dibantu oleh software 

development kit (SDK) yang disediakan oleh Metaio. Pengujian yang dilakukan terhadap 

aplikasi, menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran dapat menampilkan objek informasi 

dari materi biologi dengan baik beserta objek 3D-nya. Penerapan teknologi AR dalam 

aplikasi tersebut dapat meningkatkan proses pembelajaran sehingga membuat lebih 

interaktif dan informatif bagi sisi pengguna. 

 

Kata Kunci: Android, Augmented Reality, Metaio, Pendidikan, Smartphone. 
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ABSTRACT 

 

Implementation of techonology in education is known world-wide such as e-learning, 

store learning materials and learning using smartphone. Most of the informations that are 

given in general are still limited by the texts and pictures only, so if students/ users want 

to see the real object/ subject matter, they should see the model or the original object 

directly. Implementation of Augmented Reality (AR) techonology in the field of 

education can help user to see three-dimensional objects from the material using a special 

marker. This research designs an android application consist of biology materials with 

AR technology. Implementation of this application use software development kit (SDK) 

from Metaio. From the research conducted, the application can display the object 

information of biology educational materials and the 3D object of the educational 

material. Implementation of AR technology in this application serves to enhance the 

learning process to make it more interactive and informative for the user to learn. 
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