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INTISARI

Dalam kegiatan pembelajaran Tata Surya di SD Negeri Baturetho masih
menggunakan alat peraga sederhana, video, dan buku dimana dominan guru
menjelaskan yang membuat pembelajaran tersebut monoton dan kurang mengasah
daya tangkap siswa. Penelitian ini bertujuan mengembangkan teknologi Augmented
Reality (AR) dalam konteks pengenalan Tata Surya berbasis Android. Metode yang
diterapkan dalam penelitian ini adalah siklus pengembangan multimedia, dikenal
sebagai Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi ini memanfaatkan
teknologi AR untuk memberikan informasi visual dan audio tambahan saat
pengguna mengarahkan kamera perangkat mereka ke objek Tata Surya. Tujuannya
adalah memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan bagi
siswa dalam memahami Tata Surya.

Hasil penelitian ini telah berhasil memberikan memberikan pengalaman
pembelajaran yang menarik dan interaktif bagi siswa dengan pemanfaatan aplikasi
Augmented Reality (AR) untuk memperkenalkan Tata Surya. Evaluasi penggunaan
aplikasi AR memperlihatkan bahwa sebanyak 94,6% siswa merasa “Sangat Setuju”
dengan aplikasi AR ini. Di samping itu, aplikasi AR juga berkontribusi dalam
meningkatkan pemahaman siswa tentang Tata Surya.

Kesimpulannya penelitian ini telah berhasil dalam menerapkan teknologi
AR dalam upaya memperkenalkan Tata Surya di SD Negeri Baturetno. Diharapkan
bahwa pengembangan dan penyebaran lebih lanjut dari aplikasi ini dapat
memberikan manfaat yang lebih besar dalam pembelajaran Tata Surya di konteks
Pendidikan.

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Tata Surya, SD Negeri
Baturetno, Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
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ABSTRACT

In the context of the Solar System learning activities at SD Negeri
Baturetno, the instructional materials consist of simple visual aids, videos, and
books, where the predominant method involves teachers' explanations, resulting in
monotonous learning and limited student engagement. The purpose of this research
is to develop Augmented Reality (AR) technology for introducing the Solar System
based on the Android platform. The applied method in this study is the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). This application utilizes AR technology to
provide additional visual and audio information when users point their device's
camera towards the Solar System objects. The goal Is to offer an interactive and

enjoyable learning experience for students in understanding the Solar System.

The research findings successfully provided an engaging and interactive
learning experience for students by utilizing Augmented Reality (AR) applications
to introduce the Solar System. The evaluation of AR application usage indicated
that 94.6% of students strongly agreed ("Very Agree™) with this AR application.
Furthermore, the AR application contributed to enhancing students' understanding

of the Solar System.

In conclusion, this research effectively implemented AR technology to
introduce the Solar System at SD Negeri Baturetno. It is hoped that further
development and wider dissemination of this application will offer greater benefits

for Solar System learning in educational settings.

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, Solar System, SD Negeri
Baturetno, Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
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