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INTISARI 

 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh perkembangan teknologi membuat 

segala sesuatu yang di kerjakan menjadi lebih mudah dalam segala bidang, 

termasuk bidang pendidikan. Salah satu teknologi yang dapat diterapkan dalam 

sistem pembelajaran adalah penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR). Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah aplikasi 

Augmented Reality (AR) yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 

alternatif untuk membantu dalam mevisualkan bentuk dari bangun ruang yang lebih 

menarik dan mudah diingat oleh siswa kelas VI.  

Metode penelitian yang digunakan adalah metode analisis fishbone 

sedangkan metode pengembang aplikasi menggunakan metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle). Penelitian dilakukan pada siswa kelas  VI di 

SD Muhammadiyah Ambarketawang 3. Pengambilan data diperoleh dengan 

menggunakan kuesioner yang dihitung berdasarkan skala likert. Skala likert 

menyediakan item untuk respon dengan kategori yang berjenjang, dan biasanya 

memiliki jenjang lima, yaitu: sangat setuju, setuju, ragu-ragu, tidak setuju, dan 

sangat tidak setuju. Dari hasil pengisian kuesioner didapatkan presentasi sebesar 

92,9% yang termasuk kedalam kategori sangat setuju. Hal ini menunjukann media 

pembelajaran  Augmented Reality mendapatkan tanggapan yang sangat baik dari 

seluruh pengguna aplikasi.  

Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan aplikasi teknologi Augmented Reality berbasis android memiliki 

potensi besar untuk digunakan dalam menarik minat belajar siswa dibidang bangun 

ruang. Dan dengan menggunakan teknologi Augmented Reality pengguna dapat 

mengalami pengalaman visualisasi yang lebih konkret dan interaktif, yang 

membantu mereka memahami secara lebih baik. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Bangun Ruang, MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle), Matematika, Analisis Fishbone, Aplikasi. 
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ABSTRACT 

 

This research is driven by the advancement of technology, which has made 

everything easier in various fields, including education. One of the technologies 

that can be applied in the education system is the use of Augmented Reality (AR)-

based learning media. This research to develop an Augmented Reality (AR) 

application that can be utilized as an alternative learning media to assist in 

visualizing geometric shapes in a more engaging and memorable way for sixth-

grade students.  

The research methodology employed the fishbone analysis method, while 

the application development utilized the  MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle) method. The study was conducted with sixth-grade students at SD 

Muhammadiyah Ambarketawang 3. Data was collected using a questionnaire, 

which was assessed using a likert scale. The likert scale provides items for 

responses with graded categories, typically consisting of five levels : strongly agree, 

agree, neutral, disagree, and strongly disagree. The questionnaire results showed a 

92.9% rating in the “strongly agree” category, indicating that the Augmented Reality 

learning media received very positive feedback from all aplliacation users. 

Based on these research findings, it can be concluded that development of 

Augmented Reality technology-bassed android apllications has great potential for 

generating students’ interest in the field of geometry. By using Augmented Reality 

technology, users can experience more concrete and interactive visualization, 

aiding in betetr comprehension. 

   

Keyword: Learning Media, Augmented Reality, Geometry, MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle), Mathematics, Fishbone Analysis, Application.


