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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi semakin pesat salah satunya pada Augmented 

Reality (AR), AR dapat menggabungkan objek virtual dua atau tiga dimensi ke- 

dalam lingkungan nyata. Serangga merupakan hewan kecil termasuk ke golongan 

kelompok invertebrata. Perkembangbiakan serangga cukup unik dengan cara 

metamorfosis. Dalam dunia pembelajaran biasanya pendidik menyampaikan 

materi melalui buku, cara tersebut tentunya kurang efektif, mudah membuat anak 

didik merasa jenuh dan bosan. 

Untuk penelitian ilmiah ini menggunakan metodologi kualitatif dan 

kuantitatif, untuk mengumpulkan data yang detail dan mendalam, seperti data 

faktual dan konkrit, digunakan pendekatan kualitatif. Peneliti akan melakukan 

wawancara, Kuisioner, Studi pustaka, Pengujian blackbox, dan Metode analisis. 

Implementasi yang dilakukan dengan pengujian kepada anak-anak rentang usia 5- 

12 tahun untuk mengetahui tingkat ke efektifitasan pada aplikasi. Aplikasi ini 

ditujukan juga untuk membatu media pembelajaran perkembangbiakan serangga 

dengan menggunakan teknologi augmented reality, harapannya dengan 

menggunakan aplikasi ini anak-anak lebih tertarik untuk belajar dan juga menarik 

rasa keingin tahuan anak pada teknologi. 

Dalam penelitian yang telah dilakukan berhasil membuat aplikasi 

augmented reality, Aplikasi ini dapat membantu sebagai media pembelajaran 

perkembangbiakan serangga, hal ini diperkuat dengan hasil pengujian yang di 

dapatkan pada saat pengujian pre-test adalah 70,3% dan hasil post-test adalah 

86,6%. Dari hasil pengujian dapat disimpulkan aplikasi dapat menambah minat dan 

pengetahuan anak-anak sehingga bisa digunakan sebagai media pembelajaran 

alternatif perkembangbiakan serangga. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Perkembangbiakan, Serangga. 
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ABSTRACT 

 

Technological development is advancing rapidly, one of which is in 

Augmented Reality (AR). AR can combine two or three-dimensional virtual objects 

into the real environment. Insects are small animals that belong to the invertebrate 

group. Insect reproduction is quite unique through metamorphosis. In the world of 

learning, educators usually convey materials through books, which is certainly less 

effective, easily making students feel bored and tired. 

For this scientific research, qualitative and quantitative methodologies are 

used to collect detailed and in-depth data, such as factual and concrete data, using 

a qualitative approach. Researchers will conduct interviews, questionnaires, 

literature studies, blackbox testing, and analytical methods. Implementation is 

carried out by testing children aged 5-12 years to determine the level of 

effectiveness of the application. This application is also intended to assist the 

learning media of insect reproduction using augmented reality technology. 

Hopefully, by using this application, children will be more interested in learning 

and also develop their curiosity about technology. 

In the research conducted, an augmented reality application was 

successfully created. This application can help as a learning media for insect 

reproduction, supported by the test results obtained during pre-test at 70.3% and 

post-test at 86.6%. From the test results, it can be concluded that the application 

can increase children's interest and knowledge and can be used as an alternative 

learning media for insect reproduction. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Breeding, Insect.


