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INTISARI

Perkembangan teknologi Augmented Reality dan Virtual Reality semakin
canggih dan mulai banyak digunakan di berbagai bidang pada era perkembangan
ponsel pintar sekarang, salah satunya dibidang pendidikan. Pada sekolah dasar
Muhammadiyah Condong Catur Yogyakarta pembelajaran tata surya di kelas 6
masih menggunakan metode gambar hitam putih yang di fotocopy untuk setiap
muridnya.

Banyak cara dan strategi untuk meningkatkan minat pembelajaran dan
mendukung metode pembelajaran yang ada dengan memanfaatkan perkembangan
teknologi, .salah satunya dengan membuat Mixed Reality yang merupakan
penggabungan Augmented Reality dan Virtual Reality. Mixed Reality pada saat
ini_mampu medukung metode pembelajaran yang ada dan mampu membuat daya
tarik siswa tingkat sekolah dasar untuk mencoba metode pembelajarannya

Didalam aplikasi Mixed Reality yang saya buat, saya menggunakan teknik
Occlusion Detection / Tombol virtual untuk interaksi dan akan menampilkan 3D
Planet ketika gambar planet di scan menggunakan kamera smartphone dan. fitur
video pembelajaran dengan menggunakan Virtual Headset beserta fitur tanpa
kacamata virtual jika belum memiliki. Dengan ini diharapkan aplikasi Mixed
Reality Tata Surya dapat menjadi pendukung metode pembelajaran yang ada
sekarang dan menjadi hal baru yang menarik untuk anak-anak setingkat sekolah
dasar dalam belajar.

Kata Kunci: Mixed Reality Tata Surya, Aplikasi Mixed Reality untuk sekolah

dasar, Tata Surya, Augmented Reality, Media pembelajaran untuk sekolah dasar,
aplikasi pembelajaran, SD Muhammadiyah Y ogyakarta.
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ABSTRACT

The Development of Augmented Reality and Virtual Reality is more
advance and starting to be used in various thing in the era of smartphone now,
one of which is education. At Muhammadiyah Condong Catur Yogyakarta
elementary school. They learning solar system at 6 grade and still uses the black
and white image method for studying each student.

There are many ways and strategies to increase interest learning and
support methods by utilizing technological developments, one of which is by
creating Mixed Reality which-is a combination of Augmented Reality and Virtual
Reality. Mixed Reality currently able to support existing learning methods and is
able to attract kid elementary school students to try their learning method

In Mixed Reality app is using the Occlusion Detection/ Virtual Button for
Interaction and will display 3D Planets when image scanning using a smartphone
camera and learning video features using Virtual Headset along with features
without Virtual Glasses if you don’t have them. With this, hoped that Solar System
Mixed Reality app can support the current learning method now and become new
interesting for children at the elementary school for studying

Keyword: Mixed Reality Solar System, Mixed Reality App for elementary school,
Solar System, Android Augmented Reality, Learning Media for elementary school,
Education App, SD Muhammadiyah Yogyakarta.
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