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MOTTO 

“Failure is a teacher for success, so never give up, keep working hard to pursue 

that dream” 
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“A human's success is not measured by what he gets, but rather by how he can 

make his mother happy, because God's pleasure is in the mother's pleasure” 

Kesuksesan manusia bukan diukur dari apa yang dia dapat, melainkan bagaimana 

dia bisa membahagiankan Ibunya, karena ridha Allah ada di ridha Ibu. 
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Abstrak 

 

 

Pembelajaran merupakan interaksi antara guru dengan peserta didik di suatu 

lingkungan belajar yang berlangsung secara edukatif untuk mencapai sumber 

belajar sedangkan media pembelajaran merupakan apa pun yang memiliki 

kegunaan sebagai sarana penyampaian pesan yang disampaikan pendidik kepada 

peserta didiknya. Namun dalam pembelajaran yang dilakukan tidak adanya media 

pendukung untuk para siswa mengidentifikasi bentuk dari bangun ruang ini 

sehingga siswa kurang berminat dan mendapatkan hasil yang kurang maksimal 

dalam pembelajaran, maka dibutuhkan adanya suatu media visualisasi yang 

inovatif, sehingga dapat memunculkan kesan menarik dan mudah dipahami dengan 

teknologi Augmented Reality untuk visualisasi bangun ruang dengan 

mengimplementasikan metode Kirsch. Pengembangan aplikasi ini menggunakan 

metode RUP (Rational Unified Process) dan perancangan menggunakan UML 

(Unified Modelling Language). Berdasarkan hasil UAT (User Acceptance Test) 

bahwa Aplikasi Augmented Reality Pada Materi Pembelajaran Bangun Ruang 

Menggunakan Metode Kirsch dapat diterima oleh user (pengguna) yaitu siswa 

kelas V dengan mendapatkan nilai presentasi secara keseluruhan sebesar 87%. 

 

 

Kata Kunci : Bangun Ruang, RUP, UML, Augmented Reality, Kirsch 
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Abstract 

 

 

Learning involves interaction between teachers and students within an educational 

setting to achieve specific goals using various resources. Learning media are tools 

used by educators to communicate information to students. However, there is 

currently a lack of effective media to help students understand the spatial shapes of 

buildings, resulting in reduced interest and less effective learning outcomes. To 

address this, an innovative visualization tool using Augmented Reality (AR) 

technology is proposed. This tool will help visualize building spaces by applying 

the Kirsch method, making learning more engaging and easier to understand. The 

development of this application follows the Rational Unified Process (RUP) method 

and utilizes Unified Modeling Language (UML) for design. User Acceptance Test 

(UAT) results show that the Augmented Reality application for learning about 

building spaces using the Kirsch method is well-received by grade V students, with 

an overall approval rating of 87%. 
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