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INTISARI

Media pembelajaran yang ada di daerah Pracimantoro terutama di SD N 3
Tubokarto masih menggunakan media cetak atau berupa buku dan belum
memaksimalkan teknologi yang ada. Salah satunya yaitu Tata surya yang
merupakan salah satu dari ilmu sains yang perlu diajarkan kepada siswa Kelas 6 di
SD N 3 Tubokarto. Dengan menggunakan teknik based marker tracking pada
pengenalan tata surya maka objek planet dapat di visualisakikan secara 3D dan
bergerak nantinya.

Sehingga dengan menggunakan teknologi Augmented Reality dalam
memperkenalkan tata surya kepada siswa SD N 3 Tubokarto diharapkan mampu
memberikan respon timbal balik dan lebih interaktif. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi
Konsep, Desain, Pengumpulan Bahan, Perancangan dan Distribusi.

Pembuatan aplikasi augmented reality dengan fitur menampilkan objek 3D
delapan buah planet yang terdiri dari planet kecil dan besar sebagai media
pembelajaran sistem tata surya berbasis android berhasil dibuat dan berdasarkan
hasil pengujian aplikasi augmented reality sebagai media pembelajaran sistem tata
surya didapatkan persentase 81,51% dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
aplikasi tersebut dapat digunakan sebagai sarana alternatif belajar guru ke siswa
pada SD Negeri 3 Tubokarto.

Kata kunci: Augmented Reality, 3D, Android, Sistem Tata Surya, MDLC
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ABSTRACT

Learning media in the Pracimantoro area, especially at SD N 3 Tubokarto,
still uses printed media or in the form of books and has not maximized existing
technology. One of them is the solar system which is one of the sciences that need
to be taught to 6th grade students at SD N 3 Tubokarto. By using marker tracking
based techniques on the introduction of the solar system, planetary objects can be

visualized in 3D and move later.

So that by using Augmented Reality technology in introducing the solar
system to SD N 3 Tubokarto students is expected to be able to provide a reciprocal
response and be more interactive. The method used in this research is Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) which includes Concept, Design, Material
Collection, Design and Distribution.

The creation of augmented reality applications with features displaying 3D
objects of eight planets consisting of small and large planets as learning media for
the android-based solar system was successfully made and based on the results of
testing augmented reality applications as a learning media for the solar system
obtained a percentage of 81.51%, so it can be concluded that the application can
be used as an alternative means of learning from teachers to students at SD Negeri
3 Tubokarto.

Keywords: Augmented Reality, 3D, Android, Solar System, MDLC
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