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INTISARI

Penelitian ini dilatar belakangi oleh pesatnya perkembangan teknologi
informasi di bidang pendidikan, termasuk teknologi augmented reality (AR), yang
dapat digunakan sebagai media pembelajaran multimedia, termasuk media
pembelajaran untuk materi tata surya. Karena materi tata surya sangat sulit
ditemukan dalam kehidupan sehari-hari.

Keunggulan AR adalah representasi visual yang menarik, karena objek tiga
dimensi dan animasinya dapat disajikan seolah-olah ada di lingkungan nyata,
sehingga augmented reality diharapkan sebagai media pembelajaran alternatif
untuk membayangkan planet-planet tata surya, yang dapat membangkitkan minat
pengguna untuk mempelajari tata surya. Disertai dengan buku bookmark yang bila
diarahkan ke aplikasi dapat menampilkan visualisasi objek 3D.

Aplikasi ini dapat bermanfaat bagi siswa sekolah menengah (SMP) yang
menerima materi pelajaran tentang Tata Surya. Dari ketiga hasil pengujian yang
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang dibuat mampu menampilkan
semua visualisasi objek 3D dan membangkitkan minat siswa dalam menjelajahi
planet-planet tata surya, serta mengerti cara penggunaan aplikasi.

Kata kunci: Media Pembelajaran, tata surya dan augmented reality.
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ABSTRACT

This research is motivated by the rapid development of information
technology in the field of education, including augmented reality (AR) technology,
which can be used as a multimedia learning medium, including learning media for
solar system material. Because the material of the solar system is very difficult to
find in everyday life.

The advantage of AR is an attractive visual representation, because three-
dimensional objects and animations can be presented as if they were in a real
environment, so augmented reality.iS expected as an alternative learning medium
for imagining the planets of the solar system, which can arouse user interest in
studying the solar system. Accompanied by a bookmark book which when directed
to the application can display a 3D object visualisation.

This application can be useful for high school students (SMP) who receive
subject matter about the Solar System. From the results of the three tests carried
out, it can be concluded that the application made is able to display all
visualizations of 3D objects and arouse students' interest in exploring the planets
of the solar system, and understand how to use the application.

Keywords: Learning Media, solar system and augmented reality.
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