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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis teknologi Augmented Reality (AR) dalam rangka meningkatkan pemahaman
siswa taman kanak-kanak terhadap materi sistem tata surya. Permasalahan utama yang
diangkat adalah kurangnya variasi dalam metode pembelajaran yang menyebabkan
siswa cenderung merasa bosan dan kesulitan memahami konsep-konsep abstrak
seperti planet dan ruang angkasa.

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) yang terdiri dari enam tahapan, yaitu: concept, design, material collecting,
assembly, testing, dan distribution. Aplikasi yang dikembangkan menampilkan objek
planet tata surya dalam bentuk 3D dengan dukungan narasi suara dan fitur kuis untuk
menguji pemahaman siswa secara interaktif. Penerapan teknologi AR dipilih karena
dinilai mampu menyajikan pengalaman belajar yang lebih nyata, visual, dan
menyenangkan bagi siswa usia dini.

Berdasarkan hasil evaluasi menggunakan Skala Likert terhadap kuesioner yang
dibagikan kepada pengguna, diperoleh skor sebesar 81,6% yang termasuk dalam
kategori “Sangat Baik”. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan teknologi AR pada
media pembelajaran ini efektif dalam meningkatkan pemahaman terhadap materi yang
disampaikan. Selain itu, hasil uji coba menunjukkan aplikasi berjalan dengan baik di
berbagai perangkat Android dan mendapat respon positif dari guru, siswa, dan ahli
media. Aplikasi ini juga dinilai mudah digunakan oleh guru sebagai alat bantu
pengajaran di kelas. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi lainnya, Khususnya bagi
pendidikan anak usia dini dalam materi sains yang bersifat visual dan abstrak.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Android, Tata Surya, MDLC.
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ABSTRACT

This study aims to develop an interactive learning media using Augmented
Reality (AR) technology to enhance kindergarten students’ understanding of the solar
system. The issue addressed is the lack of variation in teaching methods, which leads
to boredom and difficulty in grasping abstract concepts such as planets and space.

The research adopts the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method,
which includes six phases: concept, design, material collecting, assembly, testing, and
distribution. The application developed presents 3D solar system objects,
accompanied by voice narration and an interactive quiz feature to test student
comprehension. AR was selected due to its ability to deliver a more immersive, visual,
and engaging learning experience for young learners.

Based on the evaluation using the Likert Scale from user questionnaires, the
application achieved a score of 81.6%, which falls into the “Excellent” category. This
indicates that the implementation of AR technology Is effective in improving students’
understanding of the material presented. Furthermore, testing showed that the
application runs smoothly on various Android devices and received positive feedback
from teachers, students, and media experts. The application is also considered user-
friendly for classroom use. This research is expected to serve as a reference for future
technology-based educational media development, especially in delivering abstract
scientific concepts to early childhood learners.
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