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INTISARI

Media Pembelajaran merupakan salah satu sarana penting untuk menunjang
pendidikan, dengan perkembangan teknologi saat ini menawarkan pembaharuan dalam
membuat media pembelajaran, salah satunya yaitu dengan memanfaatkan teknologi
Augemented Reality. Augmented Reality merupakan aplikasi penggabungan dunia nyata
dengan dunia maya dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi yang diproyeksikan
dalam sebuah lingkungan nyata dalam waktu yang bersamaan. Rumah adat merupakan
salah satu identitas dari suatu suku bangsa, rumah adat juga masuk ke dalam materi
pembelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial ) untuk siswa kelas 4 Sekolah
Dasar, berdasarkan hal tersebut penulis memanfaatkan teknologi Augmented Reality
untuk membuat Media Pembelajaran Rumah adat. Penelitian ini menggunakan metode
pengembangan MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang meliputi yaitu
concept, design, matrial collection, assembly, testing dan distribution. Subjek penilitian
ini melibatkan siswa kelas 4 dan guru di SDN 05 Pinang Ranti Pagi. Adapun hasil dari
penilitian ini adalah tersusunnya media pembelajaran rumah adat berbasis Augmented
Reality.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Rumah Adat, Augmented Reality
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ABSTRACT

Learning Media is one of the important means to support the education, with the
development of technology today offers renewal in making learning media, one of which
is by utilizing Augemented Reality technology. Augmented Reality is an application of
combining the real world with the virtual world in the form of two dimensions or three
dimensions projected in a real environment at the same time. Traditional houses are one
of the identities of an ethnic group, traditional houses are also included in the IPAS (limu
Pengetahuan Alam dan Sosial) learning material for grade 4 elementary school students,
based on this, the author utilizes Augmented Reality technology to create Learning Media
for Traditional Houses. This study uses the MDLC (Multimedia Development Life Cycle)
development method which includes concept, design, matrial collection, assembly, testing
and distribution. The subjects of this research involved 4th grade students and teachers
at SDN 05 Pinang Ranti Pagi. The result of this research is the development of Augmented
Reality-based traditional house learning media.

Keywords: Learning Media, Traditional House, Augmented Reality
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