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INTISARI

Perkembangan teknologi sudah tidak asing lagi bagi kita. Seiring dengan
perkembangan ini memiliki manfaat yang banyak bagi manusia terutama dalam
bidang edukasi, informasi, komunikasi dan bisnis. Dalam edukasi, penggunaan
smartphone atau komputer dapat mempelajari sebuah Tata Surya. Tata Surya
merupakan kumpulan benda yang ada di langit yang meliputi Matahari serta benda
yang terikat oleh gravitasinya. Pembelajaran Tata Surya akan lebih menarik jika
dipelajari seakan — akan ada di lingkungan nyata. Maka dari itu, Augmented Reality
perlu diterapkan ke dalam media pembelajaran ini agar meningkatkan minat belajar
siswa. AR sendiri merupakan teknologi yang menggabungkan benda virtual ke
lingkungan secara nyata atau realtime, sehingga dalam teknik 2D dan 3D semakin
canggih dengan menggunakan teknologi Augmented Reality ini. Penerapan AR ini
diterapkan dalam pembelajaran Tata Surya pada SMP Negeri 3 Temanggung.

Metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) memberikan alur
penelitian untuk dapat terstruktur dengan baik. Penggunaan metode MDLC cocok
dalam pembuatan aplikasi berbasis Android seperti ini. Selanjutnya untuk
penerapan setelah uji coba dilakukan dengan pengisian survei melalui google
formulir. Dengan pengisian melalui google formulir, dapat mengetahui bagaimana
siswa memahami dalam penggunaan aplikasi pembelajaran sistem tata surya.

Berdasarkan survei melalui google formulir mendapatkan respon yang
sangat baik, kebanyakan siswa sangat senang dan merasa mudah dalam
pembelajaran sehingga memberikan kesan yang berbeda dari pembelajaran pada
umumnya yang hanya menggunakan buku, diskusi dan simulasi. Selain siswa, para
guru juga setuju dengan penerapan pembelajaran melalui aplikasi Augmented
Reality. Penggunaan aplikasi ini berjalan sesuai dengan apa yang diinginkan
sehingga dapat terealisasikan untuk siswa kelas 7 di SMP Negeri 3 Temanggung.

Kata kunci: Teknologi, Realitas berimbuh, Pembelajaran, Tata Surya
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ABSTRACT

Technological developments are no stranger to us. Along with this
development, it has many benefits for humans, especially in the fields of education,
information, communication and business. In education, the use of a smartphone
or computer can study a solar system. The Solar System is a collection of objects in
the sky which include the Sun and objects bound by its gravity. Studying the Solar
System will be more interesting if it is studied as if it were in a real environment.
Therefore, Augmented Reality needs to be applied to this learning media in order
to increase student learning interest. AR itself is a technology that incorporates
virtual objects into real or real-time environments, so that 2D and 3D techniques
are increasingly sophisticated by using this Augmented Reality technology. The
application of AR is implemented in learning the Solar System at Junior High
School 3 Temanggung.

The MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method provides a well-
structured research flow. The use of the MDLC method is suitable for making
Android-based applications like this one. Furthermore, the application after the
trial is carried out by filling out a survey via the Google form. By filling out via
Google form, you can find out how students understand the use of solar system
learning applications.

Based on a survey via Google form, it received a very good response, most
students were very happy and found it easy to learn so that it gave a different
impression from learning in general which only used books, discussions and
simulations. Apart from students, teachers also agree with the application of
learning through Augmented Reality applications. The use of this application goes
according to what is desired so that it can be realized for grade 7 students at Junior
High School 3 Temanggung.

Keyword: Technology, Augmented Reality, Learning, Solar System
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