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DAFTAR ISTILAH

Teknologi yang dapat menggabungkan benda maya berjenis 2
dimensi atau 3 dimensi yang akan ditambah ke dalam lingkungan
nyata dan menggabungkan keduanya sehingga menciptakan ruang

gabungan yang tercampur.

Teknologi yang membuat pengguna atau user dapat berinteraksi
dengan lingkungan yang ada dalam dunia virtual yang disimulasikan

oleh komputer.

Bagian terluar dari galaksi Bima Sakti.
Awan berbentuk bola yang sangat besar berada paling luar tata surya

Sebuah teknologi yang memberikan pengalaman baru dalam dunia
virtual dimana  memiliki campuran..konsep antara augmented

reality dengan virtual reality.

Kondisi pengoperasian dari suatu sistem perangkat keras dan
perangkat lunak yang dibatasi oleh rentang waktu dan memiliki
tenggat waktu (deadline) yang jelas, relatif terhadap waktu suatu

peristiwa atau operasi terjadi.

Kode software dengan fungsi tertentu yang memungkinkan aplikasi
atau program untuk menjalankan fitur tambahan di aplikasi atau

program tersebut.
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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi augmented reality pada
mata pelajaran IPA pokok bahasan mengenai sistem tata surya untuk mendukung
pembelajaran pada siswa kelas VI sekolah dasar. Pada saat penelitian ditemukan bahwa
media pembelajaran masih menggunakan buku dan guru akan menjelaskan pembelajaran
dengan cara menggambar sistem tata surya di papan tulis.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang di dalamnya memiliki beberapa tahap
pengembangan yang terdiri dari 6 tahapan yaitu Concept, Design, Material Collecting,
Assembly, Testing, Distribution. Sampel pada penelitian ini.adalah siswa kelas VI/A SD
Negeri 20 Sitiung. Teknik pengumpulan data menggunakan metode Wawancara, Studi
Pustaka dan Metode Observasi. Teknik analisis kebutuhan sistem menggunakan teknik
analisis kebutuhan Fungsional dan kebutuhan non fungsional.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan menunjukan hasil
yang memuaskan dalam kategori sangat baik. Hal tersebut dapat dilihat dari persentase
dalam perhitungan aspek multimedia yang mecapai angka (94%). Hasil perhitungan dalam
aspek materi yang mencapai angka (90%). Hasil perhitungan dalam aspek Pemahaman
materi yang mencapai angka (88%). Keterbatasan yang ditemui dilapangan adalah hanya
android versi Lollipop dan setelahnya yang dapat menjalankan aplikasi ini, dan peneliti
menyarankan agar smartphone terkoneksi dengan internet agar pengguna mendapatkan
pengalaman penggunaan aplikasi secara maksimal. Berdasarkan kesimpulan tersebut maka
diharapkan guru dapat terbantu dengan adanya aplikasi pembelajaran augmented reality ini.

Kata Kunci: Augmented reality, media pembelajaran, tata surya, aplikasi, pengembangan.
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ABSTRACT

This study intends to build augmented reality apps in science courses, namely the
solar system, to improve learning among sixth grade elementary students. The learning
medium at the time of the research was discovered to still be books, and the teacher would
demonstrate the lesson by drawing the solar system on the whiteboard.

The Multimedia Development Life Cycle (MDLC), which consists of six stages
including concept, design, material gathering, assembly, testing, and distribution, was
utilized as the development model in this study. Sixth grade students of SD Negeri 20
Sitiung served as the samples. The interview method, literature review, observation method,
and questionnaire method were used as data collection methodologies. Funtional
requirements, analysis methods, and non-functional requirements were all used in system
requirements analysis methodologies.

The outcomes demonstrated that the media achieved successful outcomes. This is
evident from the 94% percentage results for the multimedia aspect, 90% of the outcomes
were-in the material aspect, and the results also showed that 88% of the students
understood the subject. However, only Android versions lollipop and later may run this
program, which is one of the field’s limit. Additionally, researcher advises users to connect
their cellphones to the internet to get the most out of application. Based on these findings, it
is envisaged that this augmented reality learning application would assists teachers.

Keywords: Augmented reality, learning media, solar system, applications, development.
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