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INTISARI 

 

Pada masa pandemi Covid-19 (Coronavirud Disease) ini seluruh kegiatan 

pembelajaran dilakukan secara daring mulai dari kalangan sekolah dasar sampai 

dengan perguruan tinggi. Beberapa kegiatan sekolah yang biasa dilakukan setiap 

1 tahun sekali seperti mengunjungi museum menjadi terbatas. Dengan adanya 

teknologi Augmented Reality (AR) ini dapat membantu mengenalkan benda 

bersejarah ke siswa sekolah dasar. Augmented Reality (AR) adalah suatu 

teknologi yang dapat menggabungkan objek maya 2 Dimensi menjadi bentuk 3 

Dimensi. Teknologi Augmented Reality (AR) ini dapat membantu pengguna 

berinteraksi secara real-time. Oleh karena itu Augmented Reality (AR) ini dibuat 

untuk membantu menarik perhatian dalam proses pengenalan benda-benda 

bersejarah ke siswa sekolah dasar.   

Tahap pembuatan ini Penelitian ini menggunakan metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle) untuk mengembangkan sebuah media 

pembelajaran agar lebih effesien. di harapkan dengan menggunakan Augmented 

Reality (AR) ini dapat membantu meningkatkan pengetahuan tentang benda-

benda bersejarah. 

Dari penelitian yang telah dilakukan menghasilkan sebuah aplikasi 

Augmented Reality yang dapat digunakan untuk membantu mengenalkan benda-

benda bersejarah kepada siswa sekolah dasar.Diaplikasi ini terdapat animasi 3D 

yang berbentuk benda bersejarah yang dapat muncul Ketika kamera menscan 

marker. 

 

Kata Kunci:    Multimedia, Animasi 3D, Augmented Reality, MDLC(Multimedia 

Development Life Cycle) 
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ABSTRACT 
 

 

During the Covid-19 (Coronavirud Disease) pandemic, all learning 

activities are carried out online, from elementary schools to universities. Some 

school activities that are usually carried out once a year such as visiting 

museums are limited. With this Augmented Reality technology, it can help 

introduce historical objects to elementary school students. Augmented Reality 

(AR) is a technology that can combine 2-dimensional virtual objects into 3-

dimensional shapes. Augmented Reality (AR) technology can help users interact 

in real-time. Therefore Augmented Reality (AR) was created to help attract 

attention in the process of introducing historical objects to elementary school 

students. 

This manufacturing stage This research uses the MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) method to develop a learning media to be more 

efficient. It is hoped that using Augmented Reality can help increase knowledge 

about historical objects. 

From the research that has been done, it produces an Augmented Reality 

application that can be used to help introduce historical objects to elementary 

school students. In this application there is a 3D animation in the form of 

historical objects that can appear when the camera scans markers. 

 

Keyword: Multimedia, Animation 3D, Augmented Reality, MDLC(Multimedia 

Development Life Cycle) 

 

 


