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Abstrak 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang aplikasi yang dapat 

membantu siswa SD dalam memahami obyek bangun ruang pada mata 

pelajaran matematika dan mengetahui tingkat validitas aplikasi yang 

dikembangkan ditinjau dari aspek functional suitability.  Penelitian dan 

pengembangan aplikasi menggunakan metode penelitian Perancangan yaitu 

metode penelitian yang bertujuan menciptakan sebuah produk tertentu, dan 

menguji kelayakan dari produk tersebut. Produk dikembangkan dengan 

menggunakan waterfall proscess model. Model pengembangan perangkat 

lunak waterfall memiliki empat tahapan (Pressman, 2010:15), yaitu 

communication (komunikasi dan kolaborasi), planning (perencanaan), 

modelling (pemodelan), construction (implementasi), dan deployment 

(distribusi). Namun pada penelitian ini hanya sampai pada tahap 

construction (implementasi). Uji kelayakan menggunakan aspek ISO 

25010. Aspek tersebut adalah functional suitability dengan menggunakan 

test case. Hasil pengujian tersebut adalah aplikasi dinyatakan sangat baik 

dari aspek functional suitability dengan score maximum yaitu 100%. 

Diharapkan teknologi ini dapat dikembangkan untuk media pembelajaran 

lain dan dapat menindak lanjuti pengujian praktikalitas dari produk agar 

mendapatkan media Augmented Relaity yang lebih baik. 

 

Kata kunci: media pembelajaran, augmented aeality, waterfall 

proscess model  
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