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INTISARI

Perkembangan teknologi pada saat ini sangat berkembang pesat, terutama
dalam bidang pendidikan. Perkembangan ini dapat dimanfaatkan dalam berbagai
sektor termasuk dalam dunia pendidikan, yang bertujuan sebagai upaya
peningkatan efektivitas dan efisiensi pembelajaran, salah satunya dengan
pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran dalam bentuk augmented
reality. Pengajar dilateh untuk membuat kegiatan belajar lebih bervariasi dengan
melibatkan pemanfaatan berbagai metode, salah satunya adalah dengan memakai
media pembelajaran interaktif. Akan tetapi, penggunaan media pembelajaran
interaktif ini masih sedikit dilakukan di sekolah. SDN Kalasan Baru merupakan
salah satu sekolah yang cara mengajarnya masih menggunakan metode ceramah
maupun_demonstrasi menggunakan alat peraga yang jumlahnya terbatas untuk
materi Sistema tata surya. Selain itu, guru juga masih menyampaikan materi
tersebut melalui sebuah video. Dari penyampaian materi yang telah dilakukan,
siswa merasa bosan dan masih kesulitan untuk memahami materi yang disampaikan
oleh guru. Metode pembuatan aplikasi media interaktif ini menerapkan metode
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evluation). Untuk
metode pengumpulan data melibatkan pelaksanaan wawancara langsung dengan
kepala sekolah SDN Kalasan Baru. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan
bahwa media pembelajaran sistem tata surya ini mudah dipahami oleh peserta didik.
Hal tersebut berdasarkan hasil pengujian berupa kuesioner yang diberikan kepada
18 guru di SDN Kalasan Baru, bahwa media pembelajaran sistem tata surya ini
memperoleh nilai rata-rata 76.8 dan tergolong dalam kategori sangat layak.

Kata kunci: Augmented Reality, Tata Surya, Media Pembelajaran, ADDIE, Unity
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ABSTRACT

The development of technology is currently growing rapidly, especially in
the field of education. This development can be utilized in various sectors including
in the world of education, which aims to increase the effectiveness and efficiency of
learning, one of which is by utilizing technology as a learning medium in the form
of augmented reality. Teachers are trained to make learning activities more varied
by involving the use of various methods, one of which is by using interactive
learning media. However, the use of interactive learning media is still rarely done
in schools. SDN Kalasan Baru is one of the schools whose teaching methods still
use lecture methods or demonstrations using limited props for the Solar System
material. In addition, teachers also still deliver the material through a video. From
the delivery of the material that has been done, students feel bored and still have
difficulty understanding the material presented by the teacher. The method of
making this interactive media application applies the ADDIE method (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). The data collection method
involves conducting direct interviews with the principal of SDN Kalasan Baru.
Based on the results of the study, it shows that this solar system learning media is
easy for students to understand. This is based on the results of testing in the form
of a questionnaire given to 18 teachers at SDN Kalasan Baru, that this solar system
learning media obtained an average score of 76.8 and was classified as very
feasible.

Keyword: Augmented Reality, Solar System, Learning Media, ADDIE, Unity
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