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INTISARI 

 

Augmented Reality (AR) merupakan salah satu teknologi yang cukup berkembang belakangan 

ini, teknologi yang menggabungkan antara objek virtual dan objek nyata ini banyak digunakan 

diberbagai bidang. Salah satu bidang yang dapat menggunakan teknologi (AR) ini adalah bidang 

pendidikan. Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah aplikasi Augmented Reality untuk 

pembelajaran mengenal sistem pernafasan pada manusia berbasis android pada mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam sistem pernafasan pada manusia.  

Bahasan utama penelitian ini untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran Augmented 

Reality pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam sistem pernafasan pada manusia. Penelitian 

ini menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) Yang memiliki tahapan 

seperti, konsep (concept), perancangan (design), pengumpulan data (material collecting), 

pembuatan (assembly), dan distribusi (distribution). Penelitian ini dilakukan di kelas VIII SMP N 

15 Purworejo. Hasil dari penelitian ini yaitu aplikasi yang diharapkan mampu digunakan sebagai 

alat pendukung dari alat peraga untuk membantu pembelajaran sistem pernafasan pada manusia. 

 

Kata kunci : Augmented Reality , MDLC , Sistem Pernafasan, Android, Media Pembelajaran. 
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ABSTRACT 

 

Augmented Reality (AR) is a technology that has been developing quite a bit lately, a technology 

that combines virtual objects and real objects is widely used in various fields. One of the fields 

that can use this technology (AR) is the field of education. This study aims to create an 

Augmented Reality application for learning to recognize the respiratory system in humans based 

on android in Natural Sciences subjects on the respiratory system in humans.  

The main discussion of this research is to determine the feasibility of Augmented Reality 

learning media in Natural Sciences subjects of the respiratory system in humans. This study uses 

the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method which has stages such as concept, 

design, data collection (collection of materials), manufacture (assembly), and distribution 

(distribution). This research was conducted in class VIII SMP N 15 Purworejo. The results of 

this study are applications that are expected to be used as a supporting tool for teaching aids to 

help learn the respiratory system in humans. 

 

Keyword:  Augmented Reality, MDLC, Respiratory System, Android, Learning Media. 
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