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ABSTRAK 

JUDUL : PERANCANGAN MEDIA SIMULASI 

BERBASIS AUGMENTED REALITY 

SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN 

BANGUN RUANG ANAK SEKOLAH DASAR 

NAMA : FARHAN ZAMZAMI NASUTION 

NPM : 2009100023 

FAKULTAS : SAINS DAN TEKNOLOGI 

PROGRAM STUDI : SISTEM INFORMASI 

PEMBIMBING : 1. ANGGA PUTRA JULEDI, S.Kom, M.Kom 

2. SYAIFUL ZUHRI HARAHAP, S.Kom, M.Kom 

Pada era saat ini perkembangan zaman di bidang teknologi sangatlah pesat, 

segala bidang pekerjaan sudah waktunya untuk mengimplementasikan teknologi 

didalamnya, terkhusus pada bidang pendidikan. Dengan adanya pemanfaatan 

teknologi digital dalam dunia Pendidikan diharapkan dapat meningkatkan minat 

belajar dan motivasi belajar siswa, contohnya seperti pada penelitian ini peneliti 

membuat media pembelajaran berbasis augmented reality pada pembelajaran 

bangun ruang di SD 35 Bilah Hulu yang menyenangkan bagi para siswa dan 

mempermudah guru dalam kegiatan mengajar. 

Dalam pengembangannya penelitian ini menggunakan metode penelitian 

reaserch and development yang bertujuan menghasilkan aplikasi dan menguji 

keefektifannya. Dan hasil yang didapatkan pada penelitian ini bahwa 88,40% siswa 

yang dimintai pendapatnya menyukai aplikasi media pembelajaran tersebut. 

Kata kunci : aplikasi, media pembelajaran, waterfall, augmented reality  
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