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INTISARI 

Perkembangan teknologi yang ada di Indonesia telah memasuki segala 

bidang kehidupan salah satunya di bidang pendidikan. Media pembelajaran di 

sekolah umumnya masih menggunakan buku sebagai media pembelajaran. 

Adapun materi yang disajikan sebagai subjek pembelajaran adalah gerhana 

matahari dan bulan, guru hanya bisa menggunakan media buku yang hanya bisa 

menampilkan gambar 2 dimensi (2D).  

Bagi seluruh siswa dan siswi khususnya untuk sekolah dasar tentu saja hal 

tersebut akan terasa membosankan dan kurang menarik pada saat mengikuti 

pelajaran. Teknologi Augmented Reality yang merupakan teknologi yang cukup 

berkembang dengan menampilkan objek 3D. Oleh sebab itu, pada aplikasi ini 

diterapkan teknologi Aughmented Reality untuk mendukung konsep penyampaian 

materi pada aplikasi ini. Diharapkan mampu membantu guru dalam menampilkan 

proses gerhana matahari dan bulan dalam objek 3D.  

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat aplikasi pembelajaran tentang 

proses terjadinya gerhana matahari dan bulan yang ditujukan untuk meningkatkan 

pemahaman dan sebagai media pembelajaran siswa kelas II sekolah dasar dengan 

menggunakan teknologi augmented reality. Aplikasi ini juga bisa berjalan dengan 

baik pada smartphone dengan spesifikasi yang berbeda. 

Kata Kunci : Aplikasi, Media Pembelajaran, Augmented Reality, Gerhana 

Matahari & Bulan 
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ABSTRACT 

The development of technology in Indonesia has entered all areas of life, one of 

which is in the field of education. Learning media in schools generally still use 

books as learning media. The material presented as the subject of learning is 

solar and lunar eclipses, teachers can only use book media which can only display 

2-dimensional (2D) images.  

 For all students, especially for elementary schools, of course it will feel 

boring and less interesting when attending lessons. Augmented Reality technology 

which is a technology that is quite developed by displaying 3D objects. Therefore, 

in this application Aughmented Reality technology is applied to support the 

concept of delivering material in this application. It is expected to be able to assist 

teachers in displaying the process of solar and lunar eclipses in 3D objects.  

 The purpose of this research is to create a learning application about 

the process of the occurrence of solar and lunar eclipses aimed at grade II 

elementary school students using augmented reality technology. This application 

can also run well on smartphones with different specifications. 

 

Keyword : Application, Learning Media, Augmented Reality, Solar & Lunar 

Eclipse 

 


