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ABSTRAK 

 

History learning activities at SMA Negeri 4 Tambun Selatan use learning media in 

the form of package books. Learning media that use textbooks tend to be 

monotonous, and the lecture system will make students feel bored so that it will 

affect the enthusiasm of students to learn coupled with a lot of material that requires 

students to memorize a series of events. This will cause students' understanding of 

a material to decrease. Therefore, a solution was made in this final project to create 

an augmented reality application which contains material about the war against 

the Dutch colonial including the Pattimura war, the Diponegoro war, and the Batak 

war. and foster student interest and enthusiasm in learning. From the results of the 

application usability test, the results obtained are 86.4% which is included in the 

very feasible category for use by users. 

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, History of War 

Kegiatan pembelajaran sejarah di SMA Negeri 4 Tambun Selatan menggunakan 

media pembelajaran berupa buku paket. Media pembelajaran yang memakai buku 

teks cenderung monoton, dan sistem ceramah akan membuat siswa merasa bosan 

sehingga akan berpengaruh pada semangat siswa untuk belajar ditambah lagi 

dengan materi yang banyak yang mengharuskan siswa untuk menghafal rangkaian 

alur sebuah peristiwa. Hal ini akan menyebabkan pemahaman siswa terhadap suatu 

materi akan menurun. Maka dari itu dibuatlah solusi dalam tugas akhir ini untuk 

membuat sebuah aplikasi augmented reality yang didalamnya memuat materi 

mengenai perang melawan kolonial  belanda diantaranya perang pattimura, perang 

diponegoro, dan perang batak yang diharapkan dengan adanya media pembelajaran 

baru ini dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

pembelajaran serta menumbuhkan minat dan semangat siswa dalam belajar. Dari 

hasil uji kebergunaan aplikasi diperoleh hasil sebesar 86,4 % yang termasuk dalam 

kategori sangat layak untuk digunakan oleh pengguna. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Sejarah Perang 
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