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INTISARI 

Augmented reality merupakan teknologi yang menggabungkan antara dunia 

virtual buatan komputer dengan dunia nyata. Teknologi ini dapat memproyeksikan 

objek visual dalam bentuk 3 dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata. Teknologi 

augmented reality merupakan teknologi terobosan terbaru yang dapat 

mempermudah interaki antara manusia dengan komputer.  Inovasi dalam teknologi 

ini sangat beragam salah satunya yaitu pemanfaatan augmented reality sebagai 

media pembelajaran.  

Saat ini, di SD Negeri Paponan Temanggung metode yang diterapkan dalam 

kegiatan belajar mengajar khususnya dalam materi pengenalan tempat ibadah di 

indonesia masih menggunakan metode ceramah dan pengadaan buku. Dengan 

diterapkannya teknologi augmented reality sebagai media pembelajaran diharapkan 

dapat lebih menarik perhatian murid dalam mempelajari materi tersebut karena 

objek yang ditampilkan berbentuk 3 dimensi  yang dapat memberikan visualisasi 

yang lebih jelas. 

Aplikasi augmented reality ini nantinya akan menghasilkan output berupa 

gambar 3 dimensi tempat-tempat ibadah yang ada di indonesia disertai dengan 

dekskripsi dari tempat ibadah tersebut. Aplikasi ini dirancang menggunakan 

platform android dengan menggunakan smartphone sebagai media visualisasi 

dalam pelacakan marker. Aplikasi yang sudah jadi dapat berfungsi sebagai media 

pembelajaran yang dapat membantu guru dan siswa dalam kegiatan belajar 

mengajar. 

 

Kata kunci : Augmented reality,tempat ibadah,media pembelajaran 
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ABSTRACT 

Augmented reality is a technology that combines a virtual world created by 

computers with the real world. This technology can project visual objects in 3-

dimensional shapes into a real environment. Augmented reality technology is the 

latest breakthrough technology that can facilitate interaction between humans and 

computers. Innovations in this technology are very diverse, one of which is the use 

of augmented reality as a learning medium. 

At present, in the Paponan Temanggung Elementary School, the method 

applied in teaching and learning activities, especially in the introduction of places 

of worship in Indonesia, still uses lecture and book procurement methods. The 

application of augmented reality technology as a learning medium is expected to 

be able to attract more attention of students in learning the material because the 

objects displayed are in the form of 3 dimensions that can provide clearer 

visualization. 

This augmented reality application will produce output in the form of 3-

dimensional images of places of worship in Indonesia accompanied by a 

description of the place of worship. This application is designed using the Android 

platform by using a smartphone as a visualization medium in tracking markers. The 

ready-made application can function as a learning medium that can help teachers 

and students in teaching and learning activities. 

 

Keywords: Augmented reality, places of worship, learning media 
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