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INTISARI 

Selama ini mata pelajaran sejarah diidentikan sebagai pelajaran yang 

membosankan di kelas karena menggunakan metode yang monoton menggunakan 

kaedah bercorak hafalan dengan metode buku dan ceramah. Sebagai akibat siswa 

nampak kurang bersemangat. Dalam mengikuti perkembangan teknologi yang 

semakin canggih.  

 Adapun teknologi yang dimaksud adalah Augmented Reality (AR) yang 

merupakan gagasan atau ide baru dari teknologi yang berhubungan dengan desain 

grafis dan berkaitan dengan multimedia. Secara garis besar, Augmented reality 

merupakan penggabungan benda-benda nyata dan mata yang berada dalam waktu 

yang nyata (real time) dan terintegrasi dengan baik dan jelas. Media pembelajaran 

ini menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle).  

Berdasarkan kuesioner pengujian aplikasi didapatkan hasil total persentase 

sebesar 89.6% bahwa user setuju bahwa aplikasi menggunakan materi yang 

mudah dipahami, untuk aspek materi yang berarti aplikasi mudah digunakan dan 

88.55% untuk aspek aplikasi. 

 

Kata-Kunci : Augmented Reality (AR), Multimedia Development Life Cycle( 

MDLC). 
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ABSTRACT 
 

 

So far, history subjects have been identified as boring lessons in class because 

they use a monotonous method of rote learning using book and lecture methods. 

As a result, students seem less enthusiastic. In keeping up with increasingly 

sophisticated technological developments. 

The technology in question is Augmented Reality (AR) which is a new idea or 

idea from technology related to graphic design and related to multimedia. 

Broadly speaking, Augmented reality is a combination of real objects and eyes 

that are in real time and are well and clearly integrated. This learning media uses 

the MDLC (Multimedia De velopment Life Cycle) method. 

Based on the test questionnaire, the total percentage result is 89.6% that users 

agree that the application uses materials that are easily accessible, for the 

material aspect which means the application is easy to use and 88.55% for the 

application aspect. 

Keywords: Augmented Reality (AR), Multimedia Development Life Cycle( 

MDLC). 

 

 

 

 


