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ABSTRAK

In the era of rapid digital transformation, it is crucial for Indonesia to enhance
public understanding and connection to the Rupiah currency through modern
technology. The Android-based Augmented Reality (AR) application "Cinta
Rupiah™ is designed to increase comprehension and appreciation of Indonesia’'s
cultural and natural values as reflected in the design of the Rupiah banknotes TE
2022. This study applies the Game Development Life Cycle (GDLC) method, which
includes six stages: initialization, pre-production, production, testing, beta release,
and application release. The application testing was conducted through functional
tests, compatibility tests, and usability tests, involving third-grade students from
SDN 03 Pabuaran as research subjects. The test results show that this application
is effective as an interactive learning medium, with an average satisfaction rate of
89%. This application has proven to enhance students' learning interest through
the use of engaging and interactive AR technology.

Keywords: Augmented Reality, Game Development Life Cycle, Rupiah,
Interactive Learning, Educational Technology.

Dalam era transformasi digital yang pesat, sangat penting bagi Indonesia untuk
memperkuat pemahaman dan keterhubungan masyarakat terhadap mata uang
Rupiah melalui pemanfaatan teknologi modern. Aplikasi Augmented Reality (AR)
"Cinta Rupiah" berbasis Android dirancang untuk meningkatkan pemahaman dan
apresiasi terhadap nilai budaya dan alam Indonesia yang tercermin dalam desain
uang kertas Rupiah TE 2022. Penelitian ini menerapkan metode Game
Development Life Cycle (GDLC) yang meliputi enam tahapan: inisialisasi, pra-
produksi, produksi, pengujian, beta rilis, dan rilis aplikasi. Pengujian aplikasi
dilakukan melalui functional test, compatibility test, dan usability test dengan
melibatkan murid kelas 3 SDN 03 Pabuaran sebagai subjek penelitian. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini efektif sebagai media pembelajaran
interaktif dengan rata-rata tingkat kepuasan sebesar 89%. Aplikasi ini terbukti
mampu meningkatkan minat belajar siswa melalui penggunaan teknologi AR yang
interaktif dan menarik.

Kata Kunci: Augmented Reality, Game Development Life Cycle, Rupiah,
Pembelajaran Interaktif, Teknologi Pendidikan.
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