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INTISARI 

 

Skripsi dengan judul "Implementasi Pengembangan Media Pembelajaran 

Augmented Reality pada Materi Rantai Makanan Menggunakan Metode Marker-

Based pada SD Muhammadiyah Munggang Wetan" berfokus pada pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis teknologi Augmented Reality (AR) untuk 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep rantai makanan. Penelitian ini 

bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif 

dengan memanfaatkan metode marker-based AR, di mana gambar-gambar fisik 

(marker) digunakan untuk memicu tampilan elemen visual 3D yang mendukung 

pembelajaran. Implementasi media ini diharapkan dapat memfasilitasi proses 

belajar siswa di SD Muhammadiyah Munggang Wetan, dengan memberikan 

visualisasi yang lebih konkret dan menyenangkan mengenai alur energi dan 

interaksi antarorganisme dalam rantai makanan. Dengan media ini, siswa dapat 

melihat langsung peran produsen, konsumen, dan dekomposer dalam ekosistem, 

serta bagaimana perubahan dalam salah satu komponen dapat mempengaruhi 

keseluruhan sistem. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi 

AR dapat meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran, serta menawarkan metode pembelajaran yang inovatif dan lebih efisien 

dibandingkan dengan metode tradisional. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Marker-Based, Rantai 

Makanan, Teknologi Pendidikan, Pembelajaran Interaktif. 
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ABSTRACT 

 

The thesis entitled "Implementation of Augmented Reality Learning Media 

Development on Food Chain Material Using Marker-Based Method at 

Muhammadiyah Munggang Wetan Elementary School" focuses on the development 

of interactive learning media based on Augmented Reality (AR) technology to 

improve students' understanding of the concept of the food chain. This study aims 

to create a more interesting and effective learning experience by utilizing the 

marker-based AR method, where physical images (markers) are used to trigger the 

display of 3D visual elements that support learning. The implementation of this 

media is expected to facilitate the learning process of students at Muhammadiyah 

Munggang Wetan Elementary School, by providing a more concrete and enjoyable 

visualization of the flow of energy and interactions between organisms in the food 

chain. With this media, students can see directly the role of producers, consumers, 

and decomposers in the ecosystem, as well as how changes in one component can 

affect the entire system. The results of this study indicate that the use of AR 

technology can increase students' interest in learning and understanding of the 

subject matter, as well as offer an innovative and more efficient learning method 

compared to traditional methods. 

 

Keyword: Augmented Reality, Learning Media, Marker-Based, Food Chain, 

Educational Technology, Interactive Learning.


