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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di era digital 

mendorong inovasi dalam proses pembelajaran agar menjadi lebih interaktif dan 

berpusat pada peserta didik. Salah satu teknologi yang berpotensi diterapkan 

sebagai media pembelajaran adalah Augmented Reality (AR), yang mampu 

mengintegrasikan objek virtual ke dalam lingkungan nyata secara real-time. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan marker-based augmented 

reality sebagai media pembelajaran interaktif pada materi metamorfosis katak serta 

mengukur efektivitas penggunaannya terhadap hasil belajar siswa. Pengembangan 

media dilakukan menggunakan pendekatan Software Development Life Cycle 

(SDLC) yang meliputi tahap analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, dan 

pengujian sistem. Untuk menguji efektivitas media, penelitian ini menggunakan 

metode pretest-posttest dengan melibatkan 40 siswa kelas III Sekolah Dasar yang 

dibagi menjadi dua kelompok, yaitu 20 siswa pada kelompok kontrol dan 20 siswa 

pada kelompok eksperimen. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai 

kelas kontrol meningkat dari 52,5 menjadi 66 dengan peningkatan sebesar 13,5 

poin, sedangkan rata-rata nilai kelas eksperimen meningkat dari 57,5 menjadi 82 

dengan peningkatan sebesar 24,5 poin. Perbedaan peningkatan kedua kelompok 

sebesar 11 poin menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 

marker-based augmented reality lebih efektif dibandingkan metode konvensional. 

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa implementasi marker-based 

augmented reality sebagai media pembelajaran interaktif pada materi metamorfosis 

katak efektif dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa. 

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

Interaktif, Metamorfosis Katak, Software Development Life Cycle. 
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ABSTRACT 

 

The development of information and communication technology in the 

digital era encourages innovation in the learning process to be more interactive and 

student-centered. One technology that has the potential to be applied as a learning 

medium is Augmented Reality (AR), which is able to integrate virtual objects into 

the real environment in real-time. This study aims to implement marker-based 

augmented reality as an interactive learning medium on frog metamorphosis 

material and measure the effectiveness of its use on student learning outcomes. 

Media development was carried out using the Software Development Life Cycle 

(SDLC) approach which includes the stages of needs analysis, design, 

implementation, and system testing. To test the effectiveness of the media, this 

study used a pretest-posttest method involving 40 third-grade elementary school 

students who were divided into two groups, namely 20 students in the control group 

and 20 students in the experimental group. The results showed that the average 

score of the control class increased from 52.5 to 66 with an increase of 13.5 points, 

while the average score of the experimental class increased from 57.5 to 82 with an 

increase of 24.5 points. The 11-point difference in improvement between the two 

groups indicates that the use of marker-based augmented reality learning media is 

more effective than conventional methods. Based on these results, it can be 

concluded that the implementation of marker-based augmented reality as an 

interactive learning medium for frog metamorphosis is effective in improving 

student understanding and learning outcomes. 

Keyword: Augmented Reality, Marker-Based AR, Interactive Learning Media, 

Frog Metamorphosis, Software Development Life Cycle.


