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INTISARI 

Augmented Reality merupakan sebuah konsep menggabungkan dunia maya 

dengan dunia nyata untuk menghasilkan informasi dari data yang diambil dari 

sebuah sistem pada objek nyata yang ditunjuk sehingga batas antara keduanya 

menjadi semakin tipis. Augmented Reality dapat menciptakan interaksi antara 

dunia nyata dengan dunia maya, semua informasi dapat ditambahkan sehingga 

informasi tersebut ditampilkan secara real time seolah-olah informasi tersebut 

menjadi interaktif dan nyata. Dengan adannya teknologi Augmented Reality materi 

pembelajaran yang sebelumnnya sulit digambarkan menjadi sangat mungkin. Salah 

satu bentuk pemanfaatan teknologi augmented reality dalam proses pembelajaran 

misalnya media pembelajaraan metamorfosis kupu – kupu berbasis android dan 

teknologi AR. Untuk media pembelajaran Augmented Reality untuk media 

pembelajaran menggunakan metode Marker Based. Penelitian ini Aplikasi 

Augmented Reality sebagai media pembelajaran pada metamorfosis kupu – kupu 

yang telah dibuat menampilkan objek 3D, berserta suara dari setiap objek pada 

tahap – tahap metamorfosis dan. Pada penelitian ini menggunakan metode 

Multimedia Development lifer Cycle (MDLC) Hasil penelitian  ini berupa aplikasi 

media pembelajaraan Materi metamorfosis Kupu – kupu bagi siswa SDN 1 

Kepurun kelas 3 yang diharapkan mampu membantu proses pembelajaraan yang 

lebih efektif, Presentase Aplikasi media pembelajaraan metamorfosis ini 

mendaptakan nilai yang sangat baik dengan 85%. 

Kata kunci: Augmented Reality, Metamorfosis Kupu – kupu, Media 

Pembelajaran, Android, Multimedia Development Life Cycle (MDLC), Marker 

Based. 
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ABSTRACT 

Augmented Reality is a concept of combining the virtual world with the real world 

to produce information from data taken from a system on designated real objects 

so that the boundary between the two becomes increasingly thin. Augmented Reality 

can create interaction between the real world and the virtual world, all information 

can be added so that the information is displayed in real time as if the information 

were interactive and real. With the existence of Augmented Reality technology, 

learning material that was previously difficult to describe becomes very possible. 

One form of utilizing augmented reality technology in the learning process is, for 

example, Android-based butterfly metamorphosis learning media and AR 

technology. For learning media, Augmented Reality for learning media uses the 

Marker Based method. This research applies Augmented Reality as a learning 

medium for the metamorphosis of butterflies which has been created to display 3D 

objects, along with the sound of each object at the stages of metamorphosis and. In 

this research, the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method was used. 

The results of this research were in the form of a learning media application, 

Butterfly Metamorphosis material for students at SDN 1 Kepurun, class 3, which is 

expected to be able to help the learning process more effectively. very good with 

85%. 

Keyword: Augmented Reality, Butterfly Metamorphosis, Learning Media, 

Android, Multimedia Development Life Cycle (MDLC), Marker Based


