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INTISARI

Augmented reality adalah teknologi visualisai 3D yang dapat
menggabungkan antara dunia maya dengan dunia nyata sehingga ada interaksi
antara penggunan dengan sistem dalam waktu atau lingkungan secara bersamaan
Dalam bidang pendidikan, teknologi augmented reality masih belum terlalu banyak
penggunanya terutama pada pembelajaran tata surya disekolah dasar. Tata surya
adalah ilmu dasar yang bisa kita dapatkan di sekolah. Pada pelajaran tata surya pada
sekolah dasar sendiri masih menggunakan media buku yang membuat siswa bosan
untuk mempelajari tentang tata surya

Oleh karena itu diperlukan adanya pembelajaran alternatif dengan
menggabungkan-augmented reality dan materi tata surya dengan membuat aplikasi
media pembelajaran pada sekolah dasar. Pada penelitian ini menggunakan metode
MDLC (Multimedia Development Life Cycle) untuk mengembangkan sebuah
media pembelajaran yang lebih menarik dan efisien.

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan Skala Likert, aplikasi media
pembelajaran yang dibangun, Kesesuian materiyang disajikan mendapatkan hasil
85% dengan kategori “Sangat Baik”. Kesesuian aplikasi mendapatkan hasil
perhitungan 82,5% kategori “Sangat Baik™.

Kata Kunci: Augmented reality, Tata Surya, MDLC (Multimedia Development Life
Cycle).
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ABSTRACT

Augmented reality is a 3D visualization technology that can combine the virtual
world with the real world so that there is interaction between the user and the
system at the same time or environment. In the field of education, augmented reality
technology is still too many users, especially in learning the solar system in
elementary schools. The solar system is a basic science that we can get in school.
In the solar system lessons at elementary school, they still use book media which
makes students bored to learn about the solar system

Therefore, it is.necessary to have alternative learning by combining
augmented reality-and solar system material by making learning media
applications in- elementary schools. In this study, the MDLC (Multimedia
Development Life Cycle) method is used to develop a more attractive and efficient
learning media.

Results Based on calculations using a Likert Scale, learning media
applications were built, the suitability of the material presented got 85% results in
the "Very Good" category. The suitability of the application obtained a calculation
result of 82.5% in the "Very Good" category.

Keywords: Augmented reality, Solar System, MDLC (Multimedia Development Life
Cycle)
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