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INTISARI 

 SD Muhammadiyah Kayen merupakan salah satu lembaga 
pendidikan yang berada di Yogyakarta wilayah Kabupaten Sleman. Pada lembaga 
pendidikan tersebut terdapat mata pelajaran yang berkaitan dengan visualisasi yang 
tentunya sangat membutuhkan alat peraga untuk memudahkan penyampaian materi 
pembelajaran. Saat ini guru pada SD Muhammadiyah Kayen menggunakan media 
pembelajaran berupa buku untuk menyampaikan materi pembelajaran. 

Teknologi Augmented Reality merupakan suatu sistem yang unik pada 
bidang teknologi informasi. Augmented Reality merupakan sintesis perumpamaan 
nyata dan virtual. Penggunaan Augmented Reality menjadi salah satu pilihan 
dalam penyampaian informasi berupa materi pembelajaran karena dalam 
Augmented Reality elemen-elemen seperti teks, suara, gambar, dan animasi dapat 
disatukan dalam penyajiannya, serta mampu memperagakan suatu objek nyata 
kedalam bentuk virtual yang dapat dilihat dari segala sisi. Alasan menggunakan 
teknologi Augmented reality karena lebih efektif dalam memvisualisasikan 
pergerakan planet dibandingkan dengan melakukan live record dari luar angkasa 
yang membutuhkan biaya yang besar. 

Tujuan utama pembuatan Augmented Reality ini adalah untuk 
mengenalkan media pembelajaran interaktif di SD Muhammadiyah Kayen dengan 
memanfaatkan perkembangan Teknologi. 

 
Kata Kunci : Muhammadiyah Kayen, Augmented Reality, Interaktif, Animasi. 
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ABSTRACT 
 

Muhammadiyah Kayen Elementary School is an education institution 
located in Yogyakarta in the Sleman Regency area. In these educational 
institutions there are subject related tovisualization which of course really need 
teaching aids to facilitate the delivery of learning material. Currently teachers at 
Muhammadiyah Elementary School Kayen use learning media in the form of 
books to deliver learning maretial. 

Augmented Reality Technology is an unique system in the field of 
information technology. Augmented reality is a synthesis of real and virtual 
parables. The use of Augmented Reality becomes an option in the delivery of 
information in the form of learning materials because in Augmented Reality 
Elements such as text, sound, images, and animation can be put together in its 
presentations, and are able to demonstrate a real object into a virtual form that 
can be seen from all sides. The reason to use Augmented Reality Technology is 
because it is more effective in visualizing the movements of planets compared to 
doing live records from space that requires a large cost. 

The main purpose of making this Augmented Reality is to introducing 
interactive learning media to Muhammadiyah Kayen Elementry School by using 
Technological developments. 

 

Keywords : Muhammadiyah Kayen, Augmented Reality, interactive, animation. 
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