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INTISARI

Pembuatan metode pembelajaran yang menerapkan teknologi IT menjadi
pilihan agar proses pembelajaran lebih menarik yaitu menggabungkan antara
teknologi augmented reality berbasis android dengan buku edukasi yang
membahas proses metamorfosis. Bertujuan menciptakan suasana belajar mengajar
agar lebih interaktif, menarik;, dan proses penyampaian materi yang lebih jelas.

Dikarenakan adanya fitur 3D (tiga dimensi) objek yang berkaitan dengan
materi, sound narasi untuk memperjelas materi yang disampaikan, dan video yang
menerangkan lebih jelas dari suatu proses yang dimunculkan dari materi tersebut
serta dapat dilihat langsung secara nyata melalui teknologi ini.

Media pembelajaran ini berjalan dengan adanya suatu tujuan yaitu untuk
pendidikan Indonesia yang lebih baik. Memaksimalkan metode pembelajaran baru
yang lebih efektif dari penerapan metode pembelajaran sebelumnya yang
diterapkan. Membuat sebuah ikatan dalam proses pembelajaran antara guru

dengan siswa dan juga antara orangtua dengan anaknya lebih harmonis.

Kata Kunci : Augmented reality, Media Pembelajaran, Android.
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ABSTRACT

The creation of the learning method of applying IT technology an option
so that the learning process more interesting, namely combines the technology of
augmented reality android based educational book that discusses the process of
metamorphosis. Aimed at teaching and learning in order to create a more
interactive, engaging, and the process of delivery of the material more clearly.

Due to the presence of features of 3D (three-dimensional) objects that
are associated with the material, sound narration to clarify the material
presented, and a video that explains more clearly from a process that appears
from the material and can be viewed directly significantly through this
technology.

Learning media runs with the existence of a purpose to education a
better Indonesia. Maximize new learning methods are more effective than the
application of previous learning methods are applied. Creating a bond between
teachers in the process of learning with students and also between more

harmonious with his parents.

Key Word : Augmented reality, Instructional Media, Android
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