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MOTTO 

“Be a man of focus, 

Start to commit, 

And keep the sheer will.” 

 

“Bersyukur, jangan terlalu banyak meminta, cobalah syukuri yang sudah Ia 

berikan dan tidak kamu minta dan tidak pernah kamu ingat.” 

 

“Jangan main game terus, kapan lulusnya?” 

 

“Rendahkan lagi, rendahkan lagi, rendahkan lagi, terkadang kesombongan 

membuatmu lupa, bahwa kamu tidaklah memiliki apa-apa.” 
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INTISARI 
 

 

MI Sultan Agung merupakan salah satu lembaga pendidikan yang 

berada di Yogyakarta wilayah Kabupaten Sleman. Pada MI Sultan Agung 

terdapat mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam yang tentunya sangat 

membutuhkan alat peraga untuk memudahkan penyampaian materi 

pembelajaran. Saat ini guru pada MI Sultan Agung menggunakan media 

pembelajaran berupa buku atau gambar-gambar 2D dan video untuk 

menyampaikan materi pembelajaran.  

Teknologi Augmented Reality merupakan salah satu teknologi dibidang 

media informasi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran dan juga 

dapat digunakan sebagai alat peraga yang diharapkan mampu meningkatkan 

minat siswa dalam mempelajari stuktur matahari dan bumi serta dapat 

digunakan di sekolah dan di rumah dengan arahan dan bantuan dari orang tua 

dan guru. 

Konteksnya berupa media pembelajaran yang dapat menampilkan objek 

3 dimensi beserta animasinya yang seakan-akan ada pada lingkungan nyata 

menggunakan media kamera. Dalam mengerjakan skripsi ini peniliti akan 

menggunakan software pembantu lainya untuk pembuatan aplikasi, objek 3 

dimensi, dan animasi. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, media pembelajaran, interaktif. 
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ABSTRACT 
 

 

MI Sultan Agung is one of the educational institutions in Yogyakarta, 

Sleman Regency. In MI Sultan Agung there are Natural Sciences subjects 

which of course really need teaching aids to facilitate the delivery of learning 

material. Currently the teachers at MI Sultan Agung uses learning media in the 

form of books or 2D images and videos to deliver learning material.  

Augmented Reality technology is one of media information technology 

that can be use as a learning media and also can be a teaching aids facility 

which is expected to increase student's interest in studying the structure of the 

sun and the earth and can be used at school and home with the guidance of 

parents and teachers. 

The context is a learning media application that can display 3 

dimensional objects and their animations that seem to exist in the real 

environment using smartphone’s camera. In doing this thesis the researcher 

will use other auxiliary software to make this application, 3 dimensional 

objects, and animations. 

 

Keyword: Augemented Reality, interactive, leraning media 
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