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INTISARI 

 

Pesatnya kemajuan teknologi membuat perubahan yang sangat besar dalam 

pendidikan, dengan kemajuan teknologi kita dapat memanfaatkan untuk proses 

penyampaian materi dengan sebuah object 3D Salah satu teknologi yang dapat 

digunakan dalam pendidikan yaitu teknologi augmented reality. Penyampaian 

materi merupakan bagian penting dalam proses pembelajaran matematika. Dengan 

memanfaatkan teknologi ini dapat membantu proses pembelajaran secara efisien 

serta meningkatkan minat para siswa dalam belajar.Perancangan pengembangan 

aplikasi berbasis teknologi Augmented Reality yang digunakan sebagai media 

pembelajaran interaktif untuk membantu siswa Sekolah Dasar memahami bentuk 

bentuk bangun ruang yang bersifat 3D dengan memanfaatkan fitur pada smartphone 

android. 

Dalam penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) yang terdiri dari concept,design,material collecting, assembly, dan 

testing.Aplikasi media pembelajaran ini memerlukan marker untuk menampilkan 

sebuah objek 3 dimensi.Dalam Pembuatan aplikasi ini digunakan perangkat lunak 

(software) unity 3D dan vuforia untuk menampilkan sebuah objek 3D dengan 

mendeteksi marker. Dengan penyampaian materi pembelajaran menggunakan 

Augmented Reality ini dapat membantu para siswa untuk belajar materi bangun 

ruang. 

 Hasil penelitian berupa aplikasi Augmented Reality dapat digunakan sebagai 

sarana dalam penyampaian pelajaran matematika pada materi bangun ruang. Dan 

dapat digunakan untuk mengganti alat peraga dalam mempelajari materi bangun 

ruang dirumah. 

Kata Kunci : Android, Augmented Reality, Media Interaktif , Multimedia 

Development Life Cycle. 
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ABSTRACT 

 

The rapid advancement of technology has made very big changes in 

education, with technological advances we can take advantage of the process of 

delivering material with a 3D object. One of the technologies that can be used in 

education is augmented reality technology. Submission of material is an important 

part in the process of learning mathematics. By utilizing this technology, it can help 

the learning process efficiently and increase students' interest in learning. Design 

of Augmented Reality technology-based application development which is used as 

an interactive learning medium to help elementary school students understand 3D 

spatial shapes by utilizing features on android smartphones . 

In this study using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method 

which consists of concept, design, material collecting, assembly, and testing. This 

learning media application requires a marker to display a 3-dimensional object. In 

making this application, software is used. unity 3D and vuforia to display a 3D 

object by detecting markers. By delivering learning materials using Augmented 

Reality, it can help students to learn building materials. 

The results of the research in the form of an Augmented Reality application 

can be used as a means of delivering mathematics lessons on spatial material. And 

can be used to replace teaching aids in studying the material for building a room 

at home. 

Keywords: Android, Augmented Reality, Media Interaktif , Multimedia 

Development Life Cycle.


