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INTISARI 

 

Penelitian ini mengevaluasi penerapan teknologi Augmented Reality (AR) 

pada aplikasi Android sebagai media pembelajaran interaktif. Di tengah pesatnya 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK), AR muncul sebagai 

inovasi yang signifikan, khususnya dalam bidang pendidikan. Tujuan utama 

penelitian ini adalah menilai kesiapan infrastruktur teknologi di sekolah-sekolah 

dan lembaga pendidikan untuk mendukung AR, serta mengukur dampaknya 

terhadap interaktivitas dan efektivitas pembelajaran. 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif untuk 

menggambarkan proses dan hasil implementasi AR. Proses pengembangan aplikasi 

AR dalam penelitian ini melalui tiga tahap utama: komunikasi, pengembangan 

(quick plan, build, dan revise), dan test drive. Hasil akhirnya adalah sebuah aplikasi 

pembelajaran tentang tata surya dalam format .apk. 

 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi AR ini dinilai sangat layak 

dengan skor rata-rata 84% dari ahli materi dan 83% dari pengguna. Hal ini 

menunjukkan potensi besar AR dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

interaktif di Indonesia. 

 

Kata kunci: Augmented Reality (AR), Aplikasi Android, Pembelajaran Interaktif 
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ABSTRACT 

 

This study evaluates the implementation of Augmented Reality (AR) 

technology in Android applications as an interactive learning medium. Amid the 

rapid development of information and communication technology (ICT), AR has 

emerged as a significant innovation, particularly in the field of education. The 

primary objective of this research is to assess the readiness of technological 

infrastructure in schools and educational institutions to support AR, as well as to 

measure its impact on the interactivity and effectiveness of learning. 

 

This study employs a descriptive qualitative approach to illustrate the 

process and outcomes of AR implementation. The development of the AR 

application in this research follows three main stages: communication, 

development (quick plan, build, and revise), and test drive. The final product is a 

learning application about the solar system in .apk format. 

 

The results of the evaluation show that this AR application is highly feasible, 

with an average score of 84% from subject matter experts and 83% from users. This 

indicates the significant potential of AR in enhancing the quality of interactive 

learning in Indonesia. 

. 
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