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INTISARI 

 
 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perancangan sebuah aplikasi 

Augmented Reality (AR) yang mengenalkan proses metamorfosis kupu-kupu 

kepada siswa SD Muhammadiyah Program Khusus Pracimantoro. Metamorfosis 

kupu-kupu adalah suatu fenomena yang menarik untuk dipelajari, namun kadang- 

kadang sulit dipahami oleh siswa dengan menggunakan media pembelajaran 

konvensional. Oleh karena itu, penggunaan teknologi AR diharapkan dapat 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep metamorfosis kupu-kupu. 

Penelitian ini mengadopsi Metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) dalam proses pengembangan aplikasi AR. Tahap konsep melibatkan 

identifikasi tujuan penelitian, penentuan target audiens, dan pemilihan jenis aplikasi 

AR sebagai media pembelajaran. Tahap perancangan mencakup rancang bangun 

aplikasi AR, desain interaksi antarmuka pengguna, dan desain grafis serta animasi. 

Materi yang diperlukan untuk aplikasi AR dikumpulkan pada tahap pengumpulan 

materi, dan kemudian diintegrasikan pada tahap pembuatan. Aplikasi AR 

diujicobakan pada tahap pengujian untuk memastikan kualitas dan kesesuaian 

dengan spesifikasi. Setelah itu, aplikasi AR disimpan dan didistribusikan melalui 

media penyimpanan yang sesuai. 
 

Melalui penerapan MDLC, aplikasi Augmented Reality (AR) ini diharapkan 

dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang interaktif dan visual kepada 

siswa. Hasil evaluasi umpan balik dari siswa dan guru akan memberikan wawasan 

tentang efektivitas aplikasi AR dalam mengenalkan proses metamorfosis kupu- 

kupu. Penelitian ini memberikan kontribusi pada pengembangan pendekatan 

pembelajaran inovatif yang dapat meningkatkan pemahaman konsep sains pada 

tingkat sekolah dasar. 

 
 

Kata kunci: Augmented Reality, Metamorfosis kupu-kupu, siswa SD, Multimedia 

development, MDLC, Interaktif, Pembelajaran Inovatif, Konsep Sains, Tekonologi 

AR. 
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ABSTRACT 
 
 

This research aims to analyze the design of an Augmented Reality (AR) 

application that introduces the process of butterfly metamorphosis to students at SD 

Muhammadiyah Special Program Pracimantoro. Butterfly metamorphosis is an 

interesting phenomenon to study, but it can sometimes be difficult for students to 

understand using conventional learning media. Therefore, the use of AR technology 

is expected to enhance students' understanding of the concept of butterfly 

metamorphosis. 

This research adopts the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

method in the AR application development process. The concept stage involves 

identifying research goals, determining the target audience, and selecting the type 

of AR application as a learning medium. The design stage includes the AR 

application's architecture, user interface interaction design, and graphic and 

animation design. The necessary content for the AR application is collected during 

the material gathering stage and then integrated during the creation stage. The AR 

application is tested during the testing stage to ensure quality and compliance with 

specifications. Afterward, the AR application is stored and distributed through 

appropriate storage media. 

Through the implementation of MDLC, it is expected that this Augmented 

Reality (AR) application can provide interactive and visual learning experiences for 

students. Feedback and evaluation results from students and teachers will provide 

insights into the effectiveness of the AR application in introducing the butterfly 

metamorphosis process. This research contributes to the development of innovative 

learning approaches that can enhance the understanding of scientific concepts at the 

elementary school level. 

Keyword: Augmented Reality, Butterfly Metamorphosis, Elementary School 

Students, Multimedia Development, MDLC, Interactive, Innovative Learning, 

Scientific Concepts, AR Technology. 


