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ABSTRAK 

Penggunaan augmented reality dalam media pendidikan dapat mendorong 

siswa untuk mengembangkan pola pikir kritis dalam memecahkan masalah. 

Lingkungan pembelajaran augmented reality memungkinkan konsep abstrak 

disajikan secara visual untuk memperoleh pemahaman dan membangun model 

objek, sehingga augmented reality menjadi alat yang efektif dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. Hasilnya adalah pengalaman belajar interaktif melalui augmented 

reality. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle), yang merupakan metode pengembangan perangkat lunak 

yang terintegrasi dengan langkah-langkah aplikasi ini. Penelitian ini menunjukkan 

bahwa lingkungan pembelajaran augmented reality (AR) diterima dengan baik oleh 

siswa dan dapat digunakan secara efektif di dalam kelas. Berdasarkan hasil 

penelitian dan pembahasan yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa aplikasi 

Pembelajaran Anatomi Tubuh Berbasis Augmented Reality telah berhasil 

dikembangkan dan siap digunakan pada perangkat Android. 

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) 
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ABSTRAK 

The use of augmented reality in educational media can encourage students 

to develop a critical mindset in solving problems. Augmented reality learning 

environments allow abstract concepts to be presented visually to gain 

understanding and build models of objects, making augmented reality an effective 

tool in achieving learning objectives. The result is an interactive learning 

experience through augmented reality. The method used in this study is MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle), which is a software development method 

integrated with these application steps. This research shows that augmented reality 

(AR) learning environments are well received by students and can be used 

effectively in the classroom. Based on the results of research and discussion 

obtained, it can be concluded that the Augmented Reality-Based Body Anatomy 

Learning application has been successfully developed and is ready to be used on 

Android devices. 

 

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC)
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