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Teknologi Augmented Reality (AR)  merupakan perpaduan antara 2D, 3D,  dan dunia nyata yang digabung dalam satu objek dengan satu teknologi yang salah satunya dapat digunakan sebagai media pembelajaran di bidang multimedia. Media pembelajaran metamorfosis serangga yang digunakan saat ini di SD Negeri 01 Jeruklegi Wetan masih menggunakan buku yang berisikan gambar 2D proses metamorfosis sehingga kurang maksimal serta banyak waktu dan kurang efektif dalam pembelajarannya. Penelitian ini membahas aplikasi media pembelajaran metamorfosis serangga berbasis android yang berisikan animasi proses metamorfosis pada serangga. Penelitian ini bertujuan untuk membantu siswa dan mempermudah guru dalam memberikan data serta menyampaikan informasi proses metamorfosis serangga, yaitu kupu-kupu yang mewakili metamorfosis sempurna dan belalang yang mewakili metamorfosis tidak sempurna. Penulis memilih augmented reality sebagai media untuk menyampaikan informasi kepada pengguna. Aplikasi ini dibuat menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi bekerja dengan cara mendeteksi Image Target dari gambar metamorfosis sempurna dan metamorfosis tidak sempurna lalu menampilkan animasi metamorfosis serangga dalam bentuk 3D. Berdasarkan hasil pengujian kuisioner 28% Setuju dengan aplikasi ini, 70% sangat setuju dan 2% tidak setuju bahwa aplikasi pembelajaran metamorfosis pada serangga dapat meningkatkan minat belajar dan meningkatkan konsentrasi belajar sehingga siswa lebih paham dalam menerima materi yang diberikan oleh guru.
Kata kunci : Media pembelajaran, Metamorfosis Serangga, Augmented Reality, Android.
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Augmented Reality (AR) technology is a combination of 2D, 3D, and the real world combined in one object with one technology that can be used as a learning media in the multimedia field. The learning media of insect metamorphosis used today in 01st Jeruklegi Wetan Elementary School still uses a book containing 2D images of metamorphosis process so it is less maximum, takes a lot of time and is less effective in learning. This study discusses the applications of media learning of insect metamorphosis in android-based that contain animation process of metamorphosis insects. This research is intended to assist elementary school students and to assist teachers in providing data and conveying information on the process of insect metamorphosis, that is butterflies representing perfect metamorphosis and grasshopper that representing imperfect metamorphosis. The author chooses augmented reality as a medium to convey information to users. This application is made using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method. The application works by converting Target Images from perfect metamorphosis and imperfect metamorphosis then displays an animations of insect metamorphosis in 3D. Based on the results of the questionnaire examination 28% agreed and 70% stated strongly agree and 2% disagree that the application of media learning of insect metamorphosis can increase students are more understanding in accepting the material provided by the teacher.

Keywords : Learning media, Insect Metamorphosis, Augmented Reality, Android.
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