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APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN HEWAN
BERDASARKAN MAKANANNYA

Ananda Yanuar Nurasmara, Ridho Muktiadi, S.Kom., M.Kom.

ABSTRAK

Kurangnya motivasi dan interaksi siswa dalam mengikuti
pembelajaran menjadi salah satu faktor pengaruh dalam kegiatan belajar
mengajar. Teknologi informasi dapat mempermudah berbagai kegiatan
sehingga kegiatan dapat terselesaikan dengan maksimal. Salah satu
teknologi yang dapat berdampak positif di bidang pendidikan adalah
Augmented Reality. Penelitian ini bertujuan untuk membantu guru dalam
proses belajar mengajar pada materi hewan berdasarkan makanannya
menggunakan aplikasi Augmented Reality yang dapat membuat proses
pembelajaran menjadi lebih interaktif. Metode pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah MDLC (Multimedia Development
Life Cycle). Metode MDLC terdiri dari enam tahapan, yaitu konseptualisasi,
perancangan, pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan distribusi.
Aplikasi pembelajran mengenai materi hewan berdasarkan makanannya ini
dapat membantu guru dalam membangun proses kegiatan belajar mengajar
yang interaktif dan melibatkan siswa untuk aktif dalam pembelajaran.
Pengembangan aplikasi memiliki kekurangan di berbagai area dan masih
jauh dari kata sempurna, penulis berharap kekurangan pada pengembangan
aplikasi ini dapat ditinjau dan ditingkatkan agar menjadi lebih baik
kedepannya.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Augmented Reality, MDLC
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ANIMAL RECOGNITION LEARNING MEDIA APPLICATION
BASED ON ITS FOOD

Ananda Yanuar Nurasmara, Ridho Muktiadi, S.Kom., M.Kom.

ABSTRACT

Lack of motivation and student interaction in participating in
learning is one of the influencing factors in teaching and learning activities.
Information technology can facilitate various activities so that activities can
be completed optimally. One technology that can have a positive impact in
the field of education is Augmented Reality. This study aims to help teachers
in the teaching and learning process on animal material based on their food
using Augmented Reality applications that can make the learning process
more interactive. The development method used in this research is MDLC
(Multimedia Development Life Cycle). The MDLC method consists of six
stages, namely conceptualisation, design, material collection, manufacture,
testing, and distribution. This learning application about animal material
based on their food can help teachers in building an interactive teaching
and learning process and involve students to be active in learning.
Application development has shortcomings in various areas and is far from
perfect, the author hopes that the shortcomings in the development of this
application can be reviewed and improved to be better in the future.

Keywords: Learning Media, Augmented Reality, MDLC
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