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ABSTRAK 

 

pesatnya perkembangan teknologi dapat mendukung 

perkembangan dunia pendidikan yang memungkinkan 

pemanfaatan teknologi secara optimal sebagai media 

pembelajaran termasuk pengenalan adat budaya jawa timur, 

media pembelajaran merupakan salah satu alat bantu sebagai 

pengenalan terhadap anak usia dini dalam pengajaran atau yang 

sering disebut kurikulum. dalam proses belajar banyaknya alat 

indra yang digunakan maka akan semakin besar pula pemahaman 

anak usia dini dalam menerima penyampaian yang disampaikan 

oleh pengajar atau guru. Untuk itu dilakukan pengembangan 

media pembelajaran untuk mengenalkan budaya yang ada di jawa 

timur menggunakan Augmented Reality (AR). metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle) yang terdiri dari enam 

tahap yaitu pengonsepan (concept), perancangan (design), 

pengumpulan materi (material collecting), pembuatan (assembly), 

pengujian (testing), dan pendistribusian (distribution). Dalam 

pengujian aplikasi ini digunakan metode SPSS yang dapat 

disimpulkan bahwa hasil dari pengujian ini adalah responden 

lebih tertarik untuk belajar adat budaya melalui android 

dibandingkan menggunakan buku. 

 

 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Media Pembelajaran, Budaya 

Jawa Timur 
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ABSTRACT 

 

One of the developments in information technology in the field of 

education is Augmented Reality (AR) which can be used as a 

multimedia learning medium, including the introduction of East 

Javanese cultural customs. Learning media for early childhood is 

a tool used to introduce themes as teaching material or what is 

often called the curriculum for early childhood. The more senses 

involved in the learning process, the more likely the child will 

understand the material presented by the teacher or teacher. For 

this reason, researchers developed learning media to introduce 

culture in East Java using Augmented Reality (AR), the method 

used in this study is the MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle) method which consists of six stages, namely the concept, 

design ( design), material collection (material collecting), 

manufacture (assembly), testing (testing), and distribution 

(distribution). In testing this application, the SPSS method is used 

which can be concluded that the results of this test are that 

respondents are more interested in learning cultural customs 

through Android than using books. 
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