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ya Allah.

Skripsi ini ku persembahkan kepada orang tua tercinta, ayahanda Kemista dan ibunda
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ABSTRAK

Kemajuan teknologi informasi yang begitu pesat begitu berpengaruh pada dunia
pendidikan untuk melakukan inovasi yang dapat menunjang kegiatan belajar,
Diharapkan siswa bisa lebih mengenal perkembangan teknologi dan memanfaatkannya
sebagai alat bantu belajar. Salah satu contoh bentuk perkembangan teknologi tersebut
adalah augmented reality (AR). Penggunaan Augmented Reality (AR) sebagai dasar
pembuatan perangkat lunak pengenalan Bangun Ruang untuk anak SD dapat digunakan
dengan mudah dan mudah dipahami Aplikasi ini terdiri dari 5 opsi menu yaitu, Menu
Mulai, Menu Soal, Menu Panduan , Menu Credit Pengujian pada Blackbox menunjukan
semua fitur yang terdapat dalam perangkat lunak ini dapat berjalan sesuai yang telah
diharapkan sejak awal pengembangan dan pembuatan. Pada pengujian Usabilitas |,
menunjukan hasil koresponden sangat tinggi yaitu dengan nilai rata-rata 92%. Dimana
berdasarkan pengujian usabilitas, aplikasi pembelajaran bangun ruang ini dapat
memenuhi Kriteria karena hasil dari rata-rata pengujian usabilitas >60%.

Kata kunci : Augmented Reality (AR), bangun ruang, media pembelajaran. Multimedia Development Life Cycle MDLC
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ABSTRACT

The progress of information technology is so fast that it affects the world of education to
make innovations that can support learning activities. It is hoped that students can get to
know more about technological developments and use them as learning aids. One example
of this form of technological development is augmented reality (AR). The use of Augmented
Reality (AR) as the basis for making the Building Space recognition software for elementary
school children can be used easily and easily understood. This application consists of 5
menu options, namely, Start Menu, Question Menu, Guide Menu, Credit Menu Testing on
the Blackbox shows all features contained in this software can run as expected since the
beginning of development and manufacture. In the usability test, the correspondence result
is very high, with an average value of 92%. Where based on reusability testing, this learning
application can meet the criteria because the results of the average reusability testing>
60%.

Keywords: Augmented Reality (AR), building space, learning media. MDLC Multimedia Development Life Cycle
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