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ABSTRAK 

 

 
Teknologi informasi mengalami perkembangan semakin pesat. Hal tersebut berdampak 

positif pada berbagai bidang seperti industri, ekonomi, sosial, dan pendidikan. Kurikulum 

MI Muhammadiyah Sidamulya masih menggunakan kurikulum 2015, dimana media 

pembelajaran yang disampaikan masih  manual, buku paket dan metode yang digunakan 

yaitu metode ceramah dan penugasan. Memanfaatkan suatu teknologi AR dapat 

mempermudah dalam penyampaian materi. Augmented reality adalah suatu teknologi yang 

menggabungkan objek nyata dan objek maya. Penggunaan aplikasi augmented reality bisa 

dijadikan contoh dalam media pembelajaran pada siswa siswi dengan memperkenalkan 

bangun ruang secara 3D. Pembelajaran ini, memudahkan siswa untuk belajar dimanapun dan 

kapanpun dengan smartphone. Penelitian bertujuan untuk memberikan edukasi mengenai 

pembelajaran pengenalan bangun ruang dengan menggunakan algoritma fast corner 

detection untuk mendeteksi sudut pada masing-masing gambar marker, metode yang 

digunakan yaitu MDLC. Pengujian aplikasi yang digunakan yaitu black-box. Hasil dari 

penelitian menghasilkan aplikasi yang didalamnya berisi pembelajaran pengenalan bangun 

ruang yaitu bangun ruang 3D, rumus bangun ruang, jaring-jaring bangun ruang, rusuk bangun 

ruang dan kuis soal tentang bangun ruang. Aplikasi pembelajaran menggunakan augmented 

reality ini berjalan sesuai yang diharapkan di smartphone. 

 

Kata kunci: Smartphone, Augmented Reality, Algoritma FAST Corner Detection, Bangun 

Ruang. 
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ABSTRACT 

 

Information technology is developing rapidly. This has a positive impact on various fields 

such as industry, economy, social, and education. The curriculum of MI Muhammadiyah 

Sidamulya still uses the 2015 curriculum, where the learning media delivered is still manual, 

textbooks and the methods used are lecture and assignment methods. Utilizing AR technology 

can facilitate the delivery of material. Augmented reality is a technology that combines real 

objects and virtual objects. The use of augmented reality applications can be used as an 

example in learning media for students by introducing 3D geometric shapes. This learning 

makes it easier for students to learn anywhere and anytime with just a smartphone. The study 

aims to provide education on learning to recognize geometric shapes using the fast corner 

detection algorithm to detect angles on each marker image, the method used is MDLC. The 

application testing used is black-box. The results of the study produced an application that 

contains learning to recognize geometric shapes, namely 3D geometric shapes, geometric 

formulas, geometric nets, geometric ribs and quiz questions about geometric shapes. This 

learning application using augmented reality runs as expected on smartphones. 

 Keywords: Smartphone, Augmented Reality, FAST Corner Detection Algorithm, Spatial 

Building. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Implementasi Augmented Reality..., Yeni Fauziah, Fakultas Teknik dan Sains UMP, 2025




