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INTISARI 

Berdasarkan studi awal bersama salah satu guru mata pelajaran Geografi 

kelas X SMA Negeri 1 Jetis mengenai kemampuan siswa dalam belajar Geografi 

menyatakan bahwa tingkat kemampuan siswa dalam mempelajari Tata Surya 

masih kurang baik, hal ini dikarenakan media yang digunakan dalam 

pembelajaran masih mengunakan buku cetak yang berisi informasi dan gambar 

2D. pembuatan media pembelajaran baru menggunakan teknologi Augmented 

Reality Markerless merupakan hal yang menarik untuk memecahkan 

permasalahan diatas. Penelitian dengan judul “Perancangan Aplikasi Augmented 

Reality Menggunakan Metode Markerless Sebagai Media Pembelajaran Tata 

Surya Kelas X IPS SMA N 1 Jetis”, memiliki rumusan masalah Bagaimana 

merancang aplikasi augmented reality markerless yang dapat menjadi media 

pembelajaran Tata Surya. Tujuan utama dari penelitian ini adalah  untuk 

meningkatkan minat belajar siswa. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Dalam proses pembuatan 

aplikasi ini, metode perancangan yang digunakan adalah Media Development Life 

Cycle (MDLC) yang dimulai dari tahap concept (pengonsepan), design 

(perancangan), material collection (pengumpulan bahan), assembly (pembuatan), 

testing (pengujian), hingga distribution (pendistribusian). 

Hasil yang dicapai adalah  sebuah aplikasi android pengenalan Tata Surya 

yang menampilkan  objek 3D beserta informasi yang sesuai. Dengan adanya 

aplikasi Augmented Reality Tata Surya berbasis Android ini dapat memberikan 

kemudahan untuk memvisualisasikan materi Tata Surya dalam bentuk pemodelan 

yang lebih nyata dan real-time. Dengan metode markerless pengguna bisa 

memanfaatkan benda di sekitar sebagai marker untuk memunculkan objek 3D 

tanpa harus menyiapakn marker khusus. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Media Pembelajaran, Markerless, Tata Surya. 
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ABSTRACT 
 

 Based on a preliminary study with one of the Geography subject teachers 

of class X SMA Negeri 1 Jetis regarding the student's ability to learn Geography, 

it was stated that the level of student ability in studying the Solar System was still 

not good, this was because the media used in learning still used printed books 

containing information and 2D images. making new learning media using 

Markerless Augmented Reality technology is an interesting thing to solve the 

above problems. The research with the title "Designing Augmented Reality 

Applications Using Markerless Methods as Learning Media for Solar System 

Class X IPS SMA N 1 Jetis", has a problem formulation How to design a 

markerless augmented reality application that can be a learning medium for the 

Solar System. The main objective of this research is to increase students' interest 

in learning. 

This research uses quantitative methods. In the process of making this 

application, the design method used is the Media Development Life Cycle 

(MDLC), starting from the concept stage, design, material collection, assembly, 

testing, and distribution. 

The result achieved is an android application for the introduction of the 

Solar System that displays 3D objects along with the appropriate information. 

With the Android-based Augmented Reality application, it can make it easier to 

visualize Solar System material in a more real and real-time form of modeling. 

With the markerless method, users can use objects around them as markers to 

bring up 3D objects without having to prepare special markers. 

Keywoards : Augmented Reality, Media Pembelajaran, Markerless, Tata Surya. 


