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- No dream is a failure, don't be afraid to fail- 
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ABSTRAK 

IMPLEMENTASI TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY 

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PANCA INDERA 

MANUSIA BERBASIS ANDROID 

(Agam Maulana,2024,70 Halaman) 

Kemajuan teknologi yang semakin cepat di era globalisasi saat ini tidak dapat 

dihindari, termasuk dalam dunia pendidikan. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang dan mengimplementasikan aplikasi Augmented Reality (AR) sebagai 

media pembelajaran Alat Panca Indera Manusia bagi siswa kelas 4 di SDN 231 

Palembang. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengimplementasikan fitur 

materi dan alat peraga Pengenalan Alat Panca Indera Manusia menggunakan 

teknologi AR pada aplikasi tersebut.Dalam tahap perancangan sistem, peneliti 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) sebagai 

langkah pengembangan untuk membangun aplikasi AR. Dengan metode MDLC 

ini, peneliti dapat membangun aplikasi AR secara sistematis dan terstruktur, 

memastikan setiap tahap dilakukan dengan teliti untuk mencapai hasil yang 

optimal. Metode MDLC terdiri dari enam tahapan Concept, Design, Material 

Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution.Setelah tahap pembuatan aplikasi 

selesai dan pengujian telah dilakukan, peneliti siap mendistribusikan dan 

mengimplementasikan aplikasi tersebut sebagai media pembelajaran interaktif. 

Aplikasi ini dirancang untuk digunakan oleh siswa kelas IV di SD Negeri 231 

Palembang, dengan tujuan agar dapat dimanfaatkan secara optimal oleh para guru 

dan siswa di sana.Berdasarkan hasil pengujian blackbox testing pada aplikasi 

augmented reality “Mengenal Panca Indera”, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini 

menunjukkan tingkat keberhasilan 100%. 

 

Keyword:Teknologi Augmented Reality Media Pembelajaran Alat Panca Indera 
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ABSTRAK 

IMPLEMENTASI TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY 

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PANCA INDERA 

MANUSIA ANDROID 

(Agam Maulana,2024,70 Halaman) 

The rapid advancement of technology in the current era of globalization cannot 

be avoided, including in the world of education. This research aims to design and 

implement Augmented Reality (AR) applications as a learning media for Human 

Senses for grade 4 students at SD Negeri 231 Palembang. In the system design 

stage, researchers used the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method 

as a development step to build AR applications. With this MDLC method, 

researchers can build AR applications systematically and structured, ensuring that 

each stage is carried out carefully to achieve optimal results. The MDLC method 

consists of six stages Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, and 

Distribution.After the application development stage is complete and testing has 

been carried out, researchers are ready to distribute and implement the application 

as an interactive learning media. This application is designed to be used by grade 

IV students at SD Negeri 231 Palembang, with the aim that it can be optimally 

utilized by teachers and students there.Based on the results of blackbox testing on 

the augmented reality application "Knowing the Five Senses", it can be concluded 

that this application shows a success rate of 100%. 

 

Keyword: Teknologi Augmented Reality Media Pembelajaran Alat Panca Indera 

,MLDC 
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