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INTISARI 

 

Penelitian ini menyoroti pentingnya merancang multimedia interaktif berbasis 

Android pada materi Tata Surya untuk siswa kelas VI di Sekolah Dasar Tambak 

Jaya. Media pembelajaran konvensional memiliki keterbatasan dalam menarik 

minat siswa dan memberikan pemahaman yang tepat pada materi yang 

disampaikan. Penggunaan teknologi AR pada media pembelajaran interaktif dapat 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, interaktif, dan mudah 

dipahami bagi siswa. Media pembelajaran interaktif Tata Surya dengan teknologi 

AR yang dikembangkan dalam penelitian ini menawarkan kemampuan visualisasi 

yang realistis dan interaktif bagi siswa. Mereka dapat melihat tampilan 3D planet 

dengan lebih jelas, melihat rotasi dan revolusi planet secara langsung, serta 

mempelajari informasi terkait pada setiap planet dengan cara yang lebih menarik. 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan teknologi AR pada media 

pembelajaran interaktif dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Tata 

Surya. Selain itu, penggunaan media ini juga mendapatkan respons positif dari 

siswa, yang menunjukkan bahwa teknologi AR dapat menjadi salah satu media 

pembelajaran alternatif yang lebih menarik dan membantu siswa memahami 

konsep yang diajarkan. 

Kata kunci: Multimedia Interaktif, Android, Tata Surya, Visualisasi, Teknologi 

Augmented reality  
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ABSTRACT 

 

This research highlights the importance of designing interactive multimedia based 

on Android for the topic of the Solar System for sixth-grade students at SD Negeri 

Tambak Jaya Elementary School. Conventional learning media have limitations in 

attracting students' interest and providing an accurate understanding of the 

material presented. The use of AR technology in interactive learning media can 

provide a more enjoyable, interactive, and easily understood learning experience 

for students. Interactive learning media on the Solar System with AR technology 

developed in this study offer realistic and interactive visualization abilities for 

students. They can see a clearer 3D view of the planets, observe the rotation and 

revolution of planets directly, and learn related information about each planet in a 

more interesting way. The research shows that the use of AR technology in 

interactive learning media can improve student learning outcomes on the topic of 

the Solar System. Additionally, the use of this media also received positive 

responses from students, indicating that AR technology can be one of the alternative 

learning media that is more attractive and helps students understand the Concept s 

taught.. 

 

Keyword: Interactive Multimedia, Android, Solar System, Visualization, 

Augmented reality  Technology 

 

 

 

 

 

  


