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INTISARI

Saat ini perkembangan teknologi terus berkembang pesat. Perkembangan
teknologi tersebut telah membawa dampak besar pada berbagai aspek kehidupan,
termasuk Pendidikan. Sekarang ini, sudah banyak media pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi, salah satunya metode pembelajaran menggunakan
Augmented Reality. Pembangunan Aplikasi augmented reality sebagai media
pembelajaran bangun ruang untuk anak usia 6-9 tahun berbasis android merupakan
salah satu pemanfaatan tekonologi Augmented Reality dalam bidang Pendidikan.
Dengan dibuatnya media pembelajaran tersebut, diharapkan mampu memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik bagi anak-anak.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode MDLC dengan
langkah-langkah yang mencakup pengonsepan, desain aplikasi, pengumpulan
bahan, pembuatan aplikasi, pengujian aplikasi, dan pendistribusian. Aplikasi
Augmented Reality dikembangkan untuk platform mobile berbasis android dengan
menggunakan teknologi yang memungkinkan objek virtual tampil di dunia nyata
melalui layar perangkat.

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi Augmented Reality yang
menawarkan visualisasi tiga dimensi dari berbagai bentuk geometris seperti kubus,
balok, prisma, kerucut, limas, tabung, dan bola. Dalam uji coba awal, aplikasi ini
dilakukan pengujian beta testing dan alpha testing.

Secara keseluruhan, penelitian ini mengindikasikan bahwa aplikasi
augmented reality memiliki potensi besar dalam meningkatkan efektivitas
pembelajaran bangun ruang bagi anak-anak usia 6-9 tahun. Aplikasi ini tidak hanya
membantu mereka memahami konsep secara lebih baik, tetapi juga memberikan

pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif.

Kata Kunci: Augmented Reality, Pembelajaran Bangun Ruang, Anak-Anak,
Interaktif, Visualisasi 3D.
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ABSTRACT

Currently, technological developments continue to grow rapidly. These
technological developments have had a major impact on various aspects of life,
including education. Currently, there are many learning media that utilize
technology, one of which is the learning method using Augmented Reality. The
development of augmented reality applications as a spatial learning media for
children aged 6-9 years based on Android is one of the uses of Augmented Reality
technology in the field of education. By making these learning media, it is hoped
that they will be able to provide a more interactive and interesting learning

experience for children.

The method used in this study is the MDLC method with steps that include
conceptualization, application design, material collection, application development,
application testing, and distribution. Augmented Reality applications are developed
for the Android-based mobile platform using technology that allows virtual objects

to appear in the real world through the device screen.

The result of this research is an Augmented Reality application that offers
three-dimensional visualization of various geometric shapes such as cubes, blocks,
prisms, cones, pyramids, tubes, and balls. In the initial trials, this application was
tested beta testing and alpha testing.

Preliminary trial results show that the use of Augmented Reality
applications can improve children's understanding of the spatial concept visually
and interactively. Overall, this study indicates that augmented reality applications
have great potential in increasing the effectiveness of spatial learning for children
aged 6-9 years. This app not only helps them understand concepts better, but also

provides a fun and interactive learning experience.

Keywords: Augmented Reality, Building Space Learning, Children, Interactive,
3D Visualization.
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