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Kata Pengantar 
 

 

Kemajuan pesat teknologi menjadikan dunia 

pendidikan melakukan transformasi yang signifikan, 

terutama dalam hal metode dan media pembelajaran. 

Salah satu inovasi yang tengah berkembang dan semakin 

banyak diaplikasikan adalah Augmented Reality (AR). 

Teknologi AR mampu menghadirkan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif dan imersif, sehingga 

meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran. 

Buku ini, "Belajar di Dunia Virtual: Membangun 

Media Pembelajaran Augmented Reality 3D dengan 

Unity 3D," hadir untuk menjawab kebutuhan akan 

panduan praktis dalam mengembangkan media 

pembelajaran berbasis AR. Buku ini dirancang untuk 

membantu pendidik, pengembang, dan siapa saja yang 

tertarik untuk memanfaatkan teknologi AR dalam dunia 

pendidikan. 
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Melalui buku ini, pembaca akan diajak untuk 

memahami konsep dasar AR dan bagaimana teknologi 

ini dapat diimplementasikan dalam lingkungan belajar. 

Selain itu, buku ini memberikan panduan langkah demi 

langkah dalam menggunakan Unity 3D, sebuah platform 

pengembangan yang populer dan kuat, untuk 

membangun aplikasi AR. Dari pengenalan Unity 3D, 

pemrograman dasar C#, hingga penerapan AR dalam 

konteks pembelajaran, semuanya dijelaskan dengan cara 

yang mudah dipahami dan diikuti. 

Harapan kami, buku ini tidak hanya memberikan 

pengetahuan teknis, tetapi juga menginspirasi pembaca 

untuk berinovasi dan berkreasi dalam menciptakan 

media pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. 

Semoga buku ini dapat menjadi referensi yang 

bermanfaat dalam perjalanan Anda mengembangkan 

media pembelajaran di dunia virtual. 

 

   Selamat belajar dan berkreasi! 

 

                              Penulis 
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