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ABSTRAK 

Nama    : Andriawan Widiatmoko 

Fakultas / Program Studi : Teknik / Teknik Informatika 

Judul Tugas Akhir   : Aplikasi Pembelajaran Metamorfosis Sempurna 

Berbasis Augmented Reality 

 

Teknologi saat ini sudah berkembang dengan sangat pesat yang banyak 

membantu pekerjaan dari manusia.Terutama perkembangan dari Augmented Reality 

yang telah banyak digunakan diberbagai bidang. Teknologi yang berkembang ini juga 

mempengaruhi dalam sektor pendidikan. Penggunaan teknologi Augmented Reality 

dalam pendidikan juga efektif membantu dalam kegiatan belajar mengajar. Dalam 

penelitian ini menggabungkan antara teknologi Augmented Reality sebagai alternatif 

media pembelajaran dengan materi tentang metamorfosis sempuna. Penggunaan 

Augmented Reality pada mata pelajaran IPA khususnya materi metamorfosis ini 

diharapkan dapat membantu tidak hanya urusan akademik saja tapi suasana belajar 

yang lebih menarik. Penggabungan Augmented Reality dengan pendidikan diharapkan 

dapat miningkatkan pemahaman serta sebagai media pembelajaran baru bagi dunia 

pendidikan . Dimana hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi Augmented 

Reality metamorfosis sempurna. 

Kata Kunci : Pembelajaran, Metamorfosis, Augmented Reality  
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ABSTRACT 

Name   : Andriawan Widiatmoko 

Departement : Informatics 

Tittle   : Holometabola Learning Application  Based on Augmented 

Reality 

 

Today's technology has developed very rapidly, which helps a lot of work from 

humans. Especially the development of Augmented Reality which has been widely 

used in various fields. This developing technology also affects the education sector. 

The use of Augmented Reality technology in education is also effective in helping 

teaching and learning activities. In this study combining Augmented Reality 

technology as an alternative learning media with material about perfect 

metamorphosis. The use of Augmented Reality in science subjects, especially the 

material of metamorphosis is expected to help not only academic affairs but a more 

interesting learning atmosphere. The incorporation of Augmented Reality with 

education is expected to increase understanding and as a new learning media for the 

world of education. The final result of this research is a perfect metamorphosis 

Augmented Reality application. 

 

Keyword : Learning, Metamorphosis, Augmented Reality  
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