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ABSTRAK

Tujuan dari analisis ini adalah untuk menentukan efektivitas teknologi
tambahan virtual atau yang dikenal sebagai realitas ter augmented. Penggunaan
teknologi Augmented Reality sebagai metode pendidikan untuk belajar sejarah
kerajaan Hindu-Budha di Indonesia. Dalam proyek ini, kami menciptakan aplikasi
realitas ter augmented yang akan dievaluasi oleh siswa SMK 2 Batam. Tujuan
menggunakan Augmented Reality sebagai metode pengajaran untuk sejarah
kerajaan Hindu di Indonesia. Penelitian menunjukkan bahwa implementasi
teknologi realitas ter augmented dapat meningkatkan minat siswa dan pemahaman
materi. Ini menunjukkan bahwa realitas ter augmented dapat digunakan sebagai
media pembelajaran yang efektif untuk belajar lebih banyak tentang kerajaan Hindu

dan Budha di Indonesia.

Kata Kunci: Android, Augmented Reality, MDLC, Penanda Based Tracking,
Sejarah Kerajaan



ABSTRACT

Mission of this analys is for determine efficacy technology of virtual
additions or known as Augmented reality. The utilization technology of Augmented
Reality as an educational method for studying the history of Hindu-Buddhist
kingdoms in Indonesia. In this project, we created an augmented reality application
to be evaluated by SMK 2 Batam students. Purpose using Augmented Reality as a
teaching method for the history of Hindu kingdoms in Indonesia. Research shows
that implementing augmented reality technology can enhance student interest and
subject matter understanding. This suggests that augmented reality can be used as
an effective learning medium to learn more about the Hindu and Buddhist

empires of Indonesia.

Keywords: Android, Augmented Reality, MDLC, Penanda Based Tracking,
indonesian kindoms
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