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INTISARI 

 

Pada era teknologi sekarang ini telah membawa perubahan yang sangat signifikan 

dalam aspek kehidupan, termasuk dalam aspek pendidikan. Tetapi masih banyak sekolah yang 

masih menggunakan metode pembelajaran konvesional (2D), contohnya SD Negeri 

Purwomartani. maka dari itu penggabungan pembelajaran melalui Augmented Reality dan 3D 

adalah salah satu solusi agar pembelajaran lebih interaktif. Penelitian ini merancang aplikasi 

pembelajaran berbasis AR untuk membantu siswa SD Negeri Purwomartani untuk memahami 

bangun ruang melalui simulasi real-time, dengan fitur seperti penjelasan visual, kuis, dan 

interaksi 3D dengan bentuk bangun ruang. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle) untuk acuan langkah tahapan dalam merancang 

game secara terstruktur. Proses pengujian dilakukan secara bertahap meliputi, pengujian 

blackbox testing, dan usability testing. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi AR ini 

mampu berjalan dengan cukup baik, serta memberikan pandangan perancangan aplikasi 

pembelajaran dengan lebih luas, dan membuat proses belajar menjadi lebih efektif dan 

menyenangkan bagi siswa.     

 

Kata kunci: Augmented Reality, Aplikasi Pembelajaran, 3D Bangun Ruang, Sekolah Dasar, 

Metode MDLC (Mulitmedia Development Life Cycle). 
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ABSTRACT 

 

In today's technological era, significant changes have occurred in various aspects of 

life, including education. However, many schools still use conventional (2D) learning methods, 

such as SD Negeri Purwomartani. Therefore, integrating Augmented Reality (AR) and 3D 

learning is one solution to make learning more interactive. This research designs an AR-based 

learning application to help students at SD Negeri Purwomartani understand geometric shapes 

through real-time simulations, featuring visual explanations, quizzes, and 3D interactions with 

geometric objects. The method used in this research is the Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) as a reference for structured steps in designing the application. The testing process 

is carried out in stages, including black-box testing and usability testing. The results show that 

this AR application functions quite well, provides a broader perspective on learning 

application design, and makes the learning process more effective and enjoyable for students. 

 

Keyword: Augmented Reality, Learning Application, 3D Geometric Shapes, Elementary 

School, MDLC (Multimedia Development Life Cycle) Method. 


