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ABSTRAK 
 

Media pembelajaran yang interaktif dapat membantu pengajar dalam 

menyampaikan materi, sehingga murid dapat lebih mudah dalam 

mempelajari dan memahami materi dengan baik. Penelitian diambil dari 

studi lapangan pada TPQ Taman Baca Quran. Media pembelajaran pada 

materi sholat wajib dan sunnah masih menggunakan cara tertulis dan 

penjelasan secara lisan dari pengajar. Hal ini membuat murid kesulitan 

dalam memahami dan menghafal materi. Penelitian ini bertujuan untuk 

menerapkan teknologi augmented reality sebagai media pembelajaran 

yang diterapkan pada aplikasi android. Augmented reality (AR) 

merupakan teknologi yang menggabungkan benda maya 2D maupun 3D 

dengan dunia nyata secara real-time. Metode yang digunakan pada 

penelitian ini adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

Hasil penelitian menunjukan aplikasi ini dapat membantu pengajar 

dalam menyampaikan materi dan membantu murid dalam memahami 

materi yang diberikan. 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Multimedia, Media Pembelajaran 
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ABSTRACT 

 
Interactive learning media can help teachers in delivering knowledge, in 

hopes students can get easier in learning and understanding. This 

research using a case study at TPQ . The media that used to describe the 

steps for the obligatory and sunnah prayer section still use paper bases 

by teachers. This situation makes it hard for the student to understand 

and restate the material. This research's point on applying augmented 

reality as the media of learning-android-base. augmented reality (AR) is 

technology that combines either virtual things 2D or 3D with real words 

by real time. The method that will be used in this research is MDLC. 

The results of the study show that this application can assist teachers in 

delivering material and assist students in understanding the material 

provided. 

 

 

Keywords : Augmented Reality, Learning Media, Multimedia 
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