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INTISARI

Pembelajaran IPA di tingkat Sekolah Dasar sering kali terkendala oleh
minimnya media pembelajaran interaktif yang mampu meningkatkan keterlibatan
siswa. Penggunaan media konvensional seperti buku dan gambar 2D tidak cukup
membantu siswa memahami konsep tata surya secara mendalam. Masalah ini
menyebabkan siswa kehilangan minat belajar, dan guru menghadapi kesulitan
menyampaikan materi secara efektif. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
mengembangkan aplikasi berbasis Augmented Reality (AR) markerless sebagai
alternatif media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik.

Metode penelitian yang digunakan adalah Multimedia Development Life
Cycle (MDLC), yang mencakup tahapan konsep, desain, pengumpulan bahan,
perakitan, pengujian, dan distribusi. Aplikasi ini dirancang menggunakan perangkat
lunak seperti Unity untuk pengembangan, Blender untuk pembuatan model 3D
planet, dan Canva untuk desain antarmuka. Proses pengujian melibatkan
pengumpulan data dari siswa dan guru melalui wawancara, studi literatur, serta uji
fungsi menggunakan metode Black Box Testing dan System Usability Scale (SUS).

Hasil penelitian menunjukkan aplikasi ini memperoleh skor usability 92,
masuk dalam kategori "Excellent." Aplikasi ini memberikan pengalaman belajar
yang imersif melalui visualisasi 3D planet dan kuis interaktif, yang meningkatkan
pemahaman siswa tentang tata surya. Hasil penelitian ini bermanfaat bagi siswa SD,
guru, dan pengembang teknologi pendidikan untuk menciptakan solusi serupa
dalam topik pembelajaran lainnya. Selain itu, pengembangan lanjutan disarankan
untuk mencakup materi IPA lain dan optimalisasi aplikasi pada perangkat dengan
spesifikasi rendah.

Kata kunci: Augmented Reality, Pembelajaran interaktif, IPA, Pendidikan dasar,
MDLC.
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ABSTRACT

Science learning at the elementary school level often faces challenges due
to the lack of interactive learning media that can enhance student engagement.
The use of conventional media such as textbooks and 2D images is insufficient in
helping students understand the solar system concept comprehensively. This issue
leads to a decline in students’ learning interest, and teachers struggle to
effectively convey the material. Therefore, this study aims to develop a markerless
Augmented Reality (AR)-based application as an alternative learning medium that
is more interactive and engaging.

The research method employed is the Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), which includes the stages of concept, design, material collection,
assembly, testing, and distribution. The application is designed using software such
as Unity for development, Blender for creating 3D planet models, and Canva for
interface design. The testing process involves collecting data from students and
teachers through interviews, literature reviews, as well as functional testing using
the Black Box Testing method and System Usability Scale (SUS).

The research results show that the application achieved a usability score
of 92, categorized as "Excellent." The application provides an immersive learning
experience through 3D visualization of planets and interactive quizzes, which
enhance students' understanding of the solar system. This research is beneficial
for elementary school students, teachers, and educational technology developers
to create similar solutions for other learning topics. Furthermore, future
development is recommended to include other science materials and optimize the
application for low-specification devices.

Keywords: Augmented Reality, Interactive learning, science, elementary
education, MDLC.
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