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ABSTRAK 
Judul TA            : Pembuatan Media Pembelajaran Memahami Rantai Makanan Berbasis  

                 Augmented Reality Untuk Siswa Kelas 5 SDN Jagakarasa 02 Pagi 

Nama                  : Fadhlul Huda 

Jurusan               : Desain Grafis Konsentrasi Multimedia 

Pembimbing I     : Sari Setyaning Tyas, M.Ti 

Pembimbing II    : Yudha Pradana, M.Pd 

 

lack of student interest in existing learning methods using theme books that are considered 

less effective, especially in Natural Science subjects, students have difficulty understanding 

the material that contains terms in the material. because of the lack of technology that 

supports learning and some teachers who are still minimal in using technology. The aim of 

this final project is to produce learning media to understand the food chain based on 

augmented reality for grade 5 students at SDN Jagakarsa 02. The methods used are 

interviews and literature study. In making the Food Chain Augmented Reality (RMAR) 

application work requires 3D assets and assets created through Adobe Illustrator 2021 

and Blender. This application presents content in the form of 3D animals and audio 

explanations of land, marine food chains and food webs. Based on the results of the tests 

carried out, this application got a fairly good score as a learning medium for 

understanding the food chain which is a solution to students' difficulties in understanding 

science subjects, especially in food chain material, as well as providing new innovations 

in the school. By making learning media about the food chain augmented reality. This 

application has succeeded as a new learning medium at SDN Jagakarsa 02 Pagi and has 

become a supporting medium in learning. 

 

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, Augmented Reality, Natural sciencees, 

Aplications 

 

kurangnya ketertarikan siswa terhadap metode pembelajaran yang sudah ada dengan 

menggunakan buku tema yang dianggap kurang efektif terutama pada mata pelajaran Ilmu  

Pengetahuan Alam, siswa kesulitan dalam memahami materi yang ada istilah – istilah 

dalam materi tersebut. karena minimnya teknologi yang mendukung pembelajaran dan 

beberapa guru yang masih minim dalam menggunakan teknologi. Tujuan yang ingin 

dicapai pembuatan tugas akhir ini adalah untuk dapat menghasilkan media pembelajaran 

memahami rantai makanan berbasis augmented reality untuk siswa kelas 5 di SDN 

Jagakarsa 02. Metode yang digunakan yaitu wawancara dan studi pustaka. Dalam 

pembuatan karya aplikasi Rantai Makanan Augmented Reality (RMAR) membutuhkan 

asset dan asset 3D yang dibuat melalui Adobe illustrator 2021 dan blender. Aplikasi ini 

menyajikan konten berupa 3D hewan dan audio penjelsan  dari rantai makanan darat, laut 

dan jaring-jaring makanan. Beradasarkan hasil pengujian yang dilakukan, aplikasi ini 

mendapat nilai cukup baik sebagai media pembelajaran memahami rantai makanan yang 

merupakan solusi dari kesulitan siswa dalam memahami mata pelajaran IPA khususnya 

dalam materi rantai makanan, serta memberikan inovasi baru di Sekolah tersebut.Dengan 

pembuatan media pembelajaran tentang rantai makanan augmented reality. Aplikasi ini 

telah berhasil sebagai media pembalajaran baru di SDN Jagakarsa 02 Pagi serta menjadi 

media penunjang dalam pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Ilmu Pengetahuan Alam, 

Aplikasi 
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