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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan filter berbasis AR
(Augmented Reality) sebagai media pembelajaran untuk mengenalkan sejarah perjalanan
kePresiden Indonesia kepada siswa kelas VI SDN 16 Banyu Abang. Penggunaan filter
Augmented Reality diharapkan dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa
terhadap materi sejarah secara interaktif dan menyenangkan. Metode yang digunakan
adalah metode Development Life Cycle (MDLC). Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan filter Augmented Reality sebagai media pembelajaran sejarah efektif
meningkatkan pengetahuan dan motivasi belajar siswa. Filter Augmented Reality juga
berfungsi sebagai media hiburan yang menarik sehingga membuat proses belajar menjadi
lebih menyenangkan. Penerapan filter Augmented Reality ini diharapkan dapat menjadi
solusi inovatif dalam pembelajaran sejarah di sekolah dasar.

Kata Kunci : Augmented Reality, MDLC, Sejarah, Presiden.
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ABSTRACT

This study aims to design and develop an AR (Augmented Reality) filter as an
educational medium to introduce the history of the Indonesian Presidency to sixth-grade
students at SDN 16 Banyu Abang. Augmented Reality filters are expected to enhance
students' interest and understanding of historical material interactively and enjoyably.
The method used is the Development Life Cycle (MDLC) method. The study results show
that using Augmented Reality filters as a history learning medium effectively increases
students' knowledge and learning motivation. The Augmented Reality filter is also an
engaging entertainment medium, making learning more enjoyable. Implementing this
Augmented Reality filter is expected to be an innovative solution for teaching history in
elementary schools.

Keywords : Augmented Reality, MDLC, History, President.
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