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ABSTRAK

Pendidikan terus berkembang mengikuti perkembangan zaman, termasuk gaya belajar siswa. Siswa
Sekolah Dasar saat ini termasuk generasi Z yang cenderung belajar secara visual dan praktis melalui
interaksi dengan teknologi, seperti simulasi, game, atau aktivitas interaktif. Oleh karena itu, guru
perlu memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran. Pengembangan Aplikasi Augmented
reality ini bertujuan agar siswa dapat mempelajari materi pengenalan sistem tata surya dengan
melihat kombinasi objek maya 2D atau 3D kemudian memproyeksikannya ke dunia nyata untuk
memudahkan pemahaman siswa. Aplikasi Media Pembelajaran Pengenalan Sistem Tata Surya
Berbasis Mobile Augmented reality Mata Pelajaran IPA kelas VI SD yang sudah mengintegrasikan
kompetensi dasar, indikator, animasi sistem tata surya, AR dari masing-masing planet, evaluasi,
panduan dan akses guru untuk melakukan perubahan isi dari aplikasi. Hal ini bermaksud agar
aplikasi ini membuat pembelajaran lebih menarik, yang akan meningkatkan minat siswa karena
mereka dapat menggunakannya untuk mengulang pelajaran seperti bermain game yang dapat mereka
gunakan di mana saja. Aplikasi ini telah menjalani uji validasi dari ahli media dan materi. Hasil uji
validitas menunjukkan bahwa ahli media mendapat skor 98% dan ahli materi 94%.

Kata kunci : Generasi Z, Augmented reality, Tata Surya, llmu Pengetahuan Alam, Android.

ABSTRACT

Education is constantly evolving to keep up with the changing times, as well as the learning styles
of students.Therefor, Elementary school students today are part of Generation Z, who tend to learn
visually and practically through interaction with technology, such as simulations, games, or
interactive activities. Therefore, teachers need to make use of technology in the learning process.
The development of an Augmented reality application aims to enable students to learn about the
solar system by viewing a combination of two or three-dimensional virtual objects projected onto
the real world, thus facilitating student understanding. The Android-based Learning Media
Application for Introduction to the Solar System Based on Augmented reality for Science Class VI
Elementary School has integrated basic competencies, indicators, solar system animation, AR from
each planet, evaluations, guidelines, and teacher access to change the application's content. With
the help of this application, it is expected that learning will become more interactive, which can
increase student interest in learning. This is intended to make learning more interesting, increasing
student interest because they can use it to review lessons like playing games that they can use
anywhere. The application has undergone validation testing by media and material experts. The
validity test results show that media experts received a score of 98%, and material experts received
94%.

Keywords: Generation Z, Augmented reality, Solar System, Science, Android.
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I. PENDAHULUAN

Siswa Sekolah Dasar kini menjadi bagian
generasi Z, dimana mereka lebih tertarik dan lebih
fasih dalam menggunakan teknologi. Penggunaan
teknologi dalam pembelajaran menghasilkan metode
pembelajaran yang berbeda dari yang dilakukan guru
sebelum adanya teknologi informasi dan komunikasi.
Metode ini dapat menarik perhatian siswa saat
pembelajaran berlangsung. Hal ini juga didukung oleh
hasil survei Kominfo pada tahun 2017 bahwa 70,98%
pelajar/mahasiswa  Indonesia  sudah  memiliki
smarthphone, dimana berdasarkan usia 9-19 tahun
yaitu 65,34%[1].

Anak usia Sekolah Dasar yaitu 6-12 tahun
Perkembangan kognitif anak memiliki beberapa tahap
yang dimulai dari usia 7 hingga 12 tahun selama
periode usia sekolah dasar. Perkembangan kognitif
anak dibagi menjadi dua tahap selama fase ini: tahap
operasional konkret pertama terjadi saat anak berusia
antara 7 dan 11 tahun; tahap operasional formal kedua
terjadi ketika anak berusia antara 11 dan 12 tahun; dan
seterusnya. Tingkat pertumbuhan kognitif setiap
orang berbeda-beda; ada yang cepat, sementara yang
lain membutuhkan waktu [2].

Siswa dapat menggunakan logika sepanjang
tahap perkembangan kognitif ini, tetapi mereka hanya
dapat menerapkan penalaran pada hal-hal yang dapat
dilihat secara langsung. Sementara itu, tata surya
merupakan salah satu aspek ilmu pengetahuan alam
yang sulit diamati secara langsung. Khususnya KD
9.1 yang meminta siswa untuk menggambarkan
sistem tata surya termasuk planet-planetnya. Karena
sangat sulit untuk menemukan materi tata surya dalam
kehidupan nyata, siswa mengalami kesulitan
membayangkan planet-planet di tata surya yang
mereka pelajari.

Berdasarkan hasil survei awal menunjukkan
bahwa pretest pada siswa kelas VI SDN 06 Kubu
menghasilkan nilai rata-rata sebesar 52 dari 9 anak,
dimana nilai KKM nasional ideal sebesar 75. Hal ini
menunjukkan bahwa siswa kurang tertarik dengan
metode ceramah dan media pembelajaran yang
monoton,  kurangnya  minat  siswa  dapat
mempengaruhi prestasi belajar mereka,

Media pembelajaran yang berbeda dapat
diperkenalkan untuk menciptakan lingkungan belajar
yang menarik bagi siswa dalam mempelajari materi
pengenalan sistem tata surya. Augmented reality
diharapkan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran  alternatif  yang  efektif  untuk
menyajikan materi pembelajaran dengan cara yang
lebih menarik dan interaktif [3]. Aplikasi ini dapat
memvisualisasikan sistem tata surya, sehingga
pengguna diharapkan dapat langsung berinteraksi
dengan materi pembelajaran.
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II. METODE PERANCANGAN

Metode yang digunakan dalam perancangan
aplikasi tata surya adalah metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi media
yang menggabungkan gambar, suara, video, animasi,
dan media lainnya dapat dirancang dan dikembangkan
menggunakan metode MDLC. Enam langkah proses
MDLC meliputi desain konsep, pengumpulan
material, perakitan, pengujian, dan distribusi [4].
Dalam penggunaan metode MDLC ini terdapat enam
langkah yang dapat berubah tata letasknya dan tidak
harus dilakukan secara berurutan. Namun, tahap
konsep benar-benar harus didahulukan [5].

5 ; 1. Concept
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i Testing 2. Design
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Gambar 1. Tahapan Metode MDLC [6]
Tahap Konsep (Concept)

Langkah pertama dari siklus MDLC adalah
tahap ide. Saat membuat aplikasi, tahap konsep
dimulai dengan memutuskan untuk apa aplikasi itu
akan  digunakan dan siapa yang akan
menggunakannya [7] Tabel 1 menggambarkan
gagasan desain aplikasi tata surya ini.

Tabel 1. Konsep Rancangan

Kategori Deskripsi Konsep

Konsep

Judul Perancangan Media  Pembelajaran
Aplikasi Pengenalan Sistem Tata Surya Berbasis

Mobile Augmented Reality Pada Mata
Pelajaran IPA Kelas VI SD.
Jenis Media pembelajaran menampilkan tata

Multimedia  surya dalam bentuk 3D pada sebuah
aplikasi dengan menggunakan teknologi
AR.

Tujuan Memanfaatkan teknologi Augmented

reality dan menciptakan aplikasi media
pembelajaran yang menarik, inovatif,
dan mendidik yang bermanfaat bagi
siswa dan guru.

User Siswa dan guru kelas VI SD yang belajar
mengenai materi sistem tata surya.

Spesifikasi Persyaratan spesifikasi minimum sistem
minimum operasi android 5.1 Lollipop berlaku
aplikasi untuk ponsel yang menjalankan aplikasi
Augmented tata surya ini.

reality
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Dari tabel konsep diatas, dapat disimpulkan
bahwa aplikasi ini menggunakan teknologi
Augmented reality untuk menampilkan tata surya
dalam bentuk 3D pada layar smartphone yang
bertujuan untuk memanfaatkan teknologi AR dan
menciptakan aplikasi media pembelajaran yang
menarik, inovatif, dan mendidik.

Tahap Perancangan (Design)

Tahap  perancangan ini  memberikan
gambaran mengenai sistem untuk pengembangan
aplikasi sistem tata surya. Perancangan sistem yang
dikembangkan adalah sebagai berikut
1. Blok Diagram Sistem

Blok diagram adalah suatu bagian dari prinsip

dan kinerja sistem dalam perancangan alat. Cara
kerja alat yang akan dihasilkan dapat dilihat pada
diagram blok [8]. Blok diagram berfungsi untuk
memudahkan pemahaman cara kerja dari sistem.
Deskripsi  blok diagram sistem yang akan
dirancang dijelaskan pada gambar 2.
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Gambar 2. Blok Diagram

Komponen input pada sistem ini adalah
Marker yang sudah di desain dan diunggah pada
vuforia, sedangkan bagian prosesnya yaitu aplikasi
android yang dihubungkan dengan sistem, dimana
pada sistem terdapat objek 3D yang dibuat dengan
software blender serta programming Yyang
dilakukan pada software unity. Setelah melewati
bagian proses maka selanjutnya pada komponen
output yang terhubung dengan komponen input
dan sistem akan menampilkan interface dari
aplikasi pada layar smarthphone.

2. Context Diagram
Definisi komprehensif dari sistem yang akan
dirancang disediakan oleh context diagram[9].
Adapun context diagram aplikasi media
pembelajaran mengenai pengenalan sistem tata
surya digambarkan dalam bentuk Data Flow

Diagram (DFD).
Data Flow Diagram (DFD) adalah diagram
yang menunjukkan aliran data yang keluar masuk
dari sistem. Adapun Data Flow Diagram (DFD)

pada Aplikasi Media Pembelajaran Tata Surya
dapat dilihat pada gambar berikut:

Aplikasi

a
Tata Surya

Gambar 3. Context Diagram

Context Diagram menggambarkan aliran data
yang masuk dan keluar dari sistem yang dilakukan
oleh aktor-aktor yang terlibat dalam sistem. Mulai
dari guru melakukan CRUD (Create, Read,
Update, dan Delete) pada materi, KD dan
Indikator, token dan soal evaluasi. Kemudian
siswa dapat menginputkan token yang telah
diberikan untuk mengikuti kuis sebagai evaluasi.

. Flowchart dan Activity Diagram

Struktur ~ flowchart  berperan untuk
menggambarkan alur kerja dari sistem, dan
menjadi struktur dasar dari perancangan aplikasi
[10]. Flowchart dapat membantu mengelola alur
kerja dari sebuah proses. Dapat dilihat pada
gambar 4 alur kerja dari sistem aplikasi media
pembelajaran pengenalan sistem tata surya.

Splash Screen

\t([!&mmkalur \Liata Surya Planet d;iva\uas\

denampilkan /' |Menampilkan object 3D Menampilkan
KD& Indikator, berupa matahari dan soal latinan

seluruh planet.

\LPEMWK \l/

Menampilkan
petunjuic
penggunaan
aplikasi

Scan Marker

Penjelasan mengenai
urutan & jarak planet
dengan matahari seria,
revolusinya.

Object 30 tampil sesuai
dengan marker yang
sedang di scan.
Penjelasan sefiap object
akan tampil pada sebelah,
object 3D

Gambar 4. Tabel Flowchart

Dapat dilihat pada 4. tabel flowchart tersebut
bahwa alur kerja dari aplikasi ini dimulai dari

splashscreen lalu menampilkan menu utama yang
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terdapat button KD dan Indikator, tata surya,
planet, evaluasi dan panduan dari aplikasi.

Activity Diagram menunjukkan seluruh alur
program dari awal penginstalan aplikasi hingga
akhir penggunaan aplikasi. Activity Diagram
menunjukkan alur aktivitas yang berbeda dalam
ssistem saat dibangun, serta bagaimana setiap
aktivitas dimulai, apa yang bisa terjadi, dan
bagaimana penyelesaiannya. [11]. Berikut adalah
diagram aktivitas dari sistem :

User Database Aplikasi

?

Install aplikasi

(Membuie apikasi ) s _ Temol
Membuka apl?-a_. *_splash screen ]

[ Tampil J

|_menu utama
T —
— Wenampil
::giry n sruh isi

—

e

@“n menu K Mengakses data | In}:ﬁgf:rl‘ﬂ:i;rg
Indikator KD & Indikator KD & Indikator
,I Menampilkan
Mengakses data onject
‘_/E'Ierrllm rneﬂ%__ taﬁa curvas & object berupa
~~__tata surya__- nianet matahar dan
— pane! seluruh pianet

MQ!T"]III;IE‘;;:EWU - Scan marker
Load kamera

Mengakses data %ﬁca markar>
planet — —
Menampilkan

objek 3D beserta
rkai

mal

t

— ” "
< Memilih menu Menampilkan soal
evaluasi avaluasi

menampilkan

—

Memilih menu ™ _ panduan
panduan penggunaan

- aplikas

Gambar 5. Activity Diagram

Pada aplikasi ini setelah user menginstal
aplikasi, maka pada saat membuka aplikasi akan
tampil splash screen dari aplikasi tersebut. Setelah
itu akan masuk Pada halaman menu utama, dimana
di menu utama terdapat beberapa pilihan menu,
diantaranya menu kd dan indikator, login guru, tata
surya, planet, evaluasi dan panduan.

Tahap Pengumpulan Bahan
Collecting)

(Material

Tahap pengumpulan barang sesuai dengan
tuntutan yang diidentifikasi dikenal sebagai Material
Collecting. Pada tahapan ini mengumpulkan bahan-
bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang akan
dikerjakan. Bahan-bahan yang dimaksud antara lain
materi ajar, suara, indikator dan gambar [12].
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Langkah ini dapat dilakukan bersamaan dengan
langkah perakitan.

Bahan-bahan yang akan dimanfaatkan untuk
mengembangkan aplikasi tata surya ini berupa objek
3D yang dibuat pada aplikasi Blender 3D yang akan
diimport ke dalam unity.

Tahap Perakitan (Assembly)

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini
adalah mengelola semua bahan yang telah
dikumpulkan dan memenuhi persyaratan pekerjaan
[13]. Pembuatan aplikasi tata surya ini didasarkan
pada tahap perancangan, dimana semua materi atau
file multimedia disusun sesuai dengan tahap
perancangan menggunakan aplikasi Unity 3D. ini
juga melibatkan pengkodean aplikasi sehingga semua
tombol dan ikon berfungsi dengan baik.

Tahap Pengujian (Testing)

Setelah tahap perakitan (assembly) selesai,
langkah berikutnya adalah melakukan tahap
pengujian (testing) dengan menjalankan aplikasi atau
program untuk memeriksa adanya kesalahan [14].
Tahap pengujian ini dapat dilakukan secara berkala
setiap adanya perubahan pada aplikasi atau program.
Dalam melakukan pengujian, perlu dicatat setiap
kesalahan yang terjadi agar dapat diperbaiki pada
tahap selanjutnya. Pengujian yang dilakukan secara
berkala akan membantu dalam menjamin kualitas
aplikasi atau program dan mengurangi kemungkinan
terjadinya kesalahan atau kerusakan pada sistem.
Dengan demikian, tahap pengujian sangat penting
dilakukan dalam proses pengembangan aplikasi atau
program.

Tahap Distribusi (Distribution)

Tahap selanjutnya adalah mendistribusikan
aplikasi ke dalam media penyimpanan. Pada tahap ini,
aplikasi atau produk akan disimpan dalam suatu
media penyimpanan seperti USB, CD, atau
penyimpanan online. Tahap ini juga dapat dianggap
sebagai tahap evaluasi untuk pengembangan produk
yang sudah jadi agar menjadi lebih baik. Dalam tahap
evaluasi ini, hasil penggunaan aplikasi akan
dievaluasi dan dianalisis untuk menemukan
kekurangan atau kesalahan yang mungkin terjadi pada
aplikasi. Hasil evaluasi tersebut kemudian dapat
digunakan  sebagai  masukan  untuk tahap
konseptualisasi pada produk selanjutnya, sehingga
produk dapat terus dikembangkan dan meningkatkan
kualitasnya [14].
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I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pembuatan Aplikasi (Development)

Proses pembuatan aplikasi ini dimulai dengan
membuat aset-aset yang diperlukan untuk aplikasi
seperti objek 3D yaitu matahari sebagai pusat tata
surya dan masing-masing planet diikuti dengan
informasi berupa materi serta marker untuk masing-
masing objek 3D tersebut, dilanjutkan dengan
merancang database yang akan menyimpan semua
data berupa hasil evaluasi, materi, KD dan Indikator,
dil. Berikut beberapa proses pembuatan aset-aset
dalam aplikasi media pembelajaran pengenalan
sistem tata surya berbasis Augmented reality.

1. Aset Objek 3D

Pembuatan aset objek 3D berupa matahari
sebagai pusat tata surya dan planet Merkurius,
Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus dan
Neptunus. Setiap aset objek 3D yang dihasilkan
kemudian disusun untuk membentuk tata surya
yang sebenarnya, sesuai dengan gambar yang
ditunjukkan di bawah ini :

Gambar 6. Tata Surya

2. Aset Tekstur
Setiap objek menggunakan tekstur yang
berbeda sesuai dengan bentuk aslinya. Berikut
tampak tekstur yang digunakan :

Tabel 2. Aset Tekstur

Tekstur

Tabel tekstur di atas menunjukkan bahwa
terdapat sembilan jenis tekstur yang berbeda untuk
setiap objek 3D.

Antarmuka (Interface)

1. Splash Screen
Splash screen adalah halaman awal yang
dimuat saat aplikasi dijalankan yang berfungsi
untuk memberikan kesan visual yang menarik
perhatian user sebelum masuk ke halaman utama
aplikasi.

Mari Mengenal

Gambar 7. Splash Screen

2. Halaman Menu
Pada halaman ini pengguna dapat melihat
seleruh menu yang ada pada aplikasi media
pembelajaran pengenalan sistem tata surya ini,
seperti menu KD & Indikator, tata surya, planet
dan panduan, serta menu login untuk guru yang
tersedia pada pojok kanan atas.

KD & INDIKATOR
TATA SURYA
EVALUASI

Gambar 8. Halaman Menu

3. Halaman Login
Guru dapat melakukan upadate materi
pengenalan sistem tata surya dengan cara login
sebagai guru pada aplikasi. Untuk login guru
sudah di sediakan username dan password yang
hanya diketahui oleh guru.

Gambar 9. Halaman Login

Setelah guru berhasil login maka akan tampil
halaman khusus guru, dimana pada halaman ini
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guru dapat langsung mengakses database dan
melakukan perubahan. Pada halaman ini guru juga
dapat membuat kuis dengan token dan soal-soal,
serta dapat melihat hasil evaluasi siswa pada setiap
kuis yang berbeda.

Tata Surya

Gambar 10. Halaman Guru

. KD dan Indikator

Halaman KD & Indikator ini berisikan
tentang informasi KD & Indikator dari materi
pengenalan sistem tata surya pada mata pelajaran
IPA. Halaman KD & Indikator ini akan tampil jika
user memilih menu “KD & Indikator” pada menu
utama.

Menjelaskan sistem tata surya dan karakteristik anggota tata surya
‘ (planet-planet)

KD.9.1.1 : Memahami pengertian dari tata surya.
‘ KD.9.1.2 : Mengenali planet-planet yang beredar mengelilingi matahari.

KD.9.1.3 : Mendeskripsikan posisi planet-planet dalam tata surya.

B TN

Gambar 11. KD dan Indikator

. Tata Surya

Ketika user memilih menu tata surya, maka
akan tampil pop-up penjelasan singkat mengenai
apa itu tata surya dan terdapat botton tutup untuk
menutuo tampilan ini.

Bumi
Jarak dari Matahari:
Urutan planet “3

Revolusi *

Tata surya meru,
terdiri atas matahan
mengelilinginya

Semua objek ini berp\|~ di sel tahari karena
dillinya gaya tarik gravitasl.

Kecepatan orbit:

@

Gambar 12. Deskripsi Tata Surya

Setelah halaman pop-up penjelasan singkat
ditutup berikutnya akan tampil objek-objek berupa
matahari dan planet dengan posisinya masing-
masing, user dapat menyentuh objek untuk
mendapatkan informasi terkait urutan dan jarak
dari matahari serta revolusinya.
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Jupiter

12 Tahun

Kecepatan orbit:

@

Gambar 13. Halaman Tata Surya

6. AR Planet

Pada halaman ini user akan dimintak untuk
mengarahkan kamera kepada marker yang sudah
tersedia, halaman ini akan tampil saat user
memilih menu “planet”.

1. Merkurius adalah planet terkecil dalam tata surya
dan terletak paling dekat dengan matahari.

2. Lama waktu rotasi planet merkurius mencapai 59
hari.

3. Bentuknya terlihat berubah - ubah seperti bulan
karena pengaruh revolusi Merkurius.

4. Atmosfer Merkurius sangat tipis terdiri dari uap
natrium dan kalium.

5. Merkurius tidak memiliki satelit.

Gambar 14. AR Planet

. Evaluasi

Ketika user memilih menu tata surya, maka
user akan diminta untuk menginputkan token yang
telah diberikan guru terlebih dahulu untuk masuk
ke halaman kuis.

Login as

a teacher

Token

Gambar 15. Input Token

Setelah user berhasil menginputkan token,
selanjutnya user akan diminta memasukkan nama
beserta nomer absennya di kelas.

vera indriani

Gambar 16. Input Data
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Setelah user menginputkan nama dan nomer
absennya, user dapat menekan tombol mulai untuk
langsung menjawab soal-soal kuis.

Susunan yang terdiri atas matahari sebagai pusatnya
dan dikelilingi planet-planet sebagai benda angkasa
lainnya, disebut ..

Gambar 17. Kuis

Ketika semua soal sudah terjawab, sistem
akan mengoreksi jawaban user yang benar dan
salah sesuai dengan yang sudah ditentukan guru
saat membuat soal dan jawabannya di halaman
guru.

Hasil:
Benar :3
Salah :0

Nilai : 100

Gambar 18. Hasil Kuis

8. Halaman Panduan

Halaman ini  menyertakan  petunjuk
penggunaan  aplikasi media  pembelajaran
pengenalan sistem tata surya, yang berguna bagi
pengguna baru untuk mempelajari cara
menggunakan aplikasi dengan benar. Selain itu,
halaman ini memiliki tombol unduh marker untuk
mengunduh marker. Halaman ini akan tampil jika
menekan tombol panduan pada menu utama.

PANDUAN

O Lognas
LOGIN SEBAGAI GURU UNTUK MENDAPATKAN UPDA;Z" MATERI DAR! g, O L

TOMBOL UNTUK MENUJU HALAMAN RPP DARI PELAJARAN
KD & INDIKATOR | <= pe\GENALAN SISTEM TATA SURYA.

TATA SURYA = TOMBOL UNTUK MENUJU HALAMAN SISTEM TATA SURYA

| <= TOMBOL UNTUK MENUJU HALAMAN PLANET
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Pada  aplikasi media  pembelajaran
pengenalan sistem tata surya ini terdapat 2 kategori
user, yaitu guru dan siswa. Guru dapat login untuk
langsung mengakses database dan melakukan
perubahan data berupa materi, indikator, token, soal
kuis serta melihat kembali hasil evalusi siswa.
Sedangkan siswa sebagai pengguna konten yang

disediakan. Aplikasi Tata Surya ini membutuhkan

internet untuk dapat mengkases database.

Pembuatan aplikasi media pembelajaran
pengenalan sistem tata surya ini terdapat referensi dari
penelitian terdahulu. Berikut merupakan beberapa
jurnal  terkait yang menjadi acuan dalam
pengembangan media pembelajaran pengenalan
sistem tata surya berbasis mobile Augmented reality :
1. Penelitian Nanda Juanda Dipura Atmaja (2018)

tentang pengembangan aplikasi media
pembelajran interaktif 3D tata surya. Hasil akhir
dari penelitian ini adalah menghasilkan aplikasi
media pembelajaran interaktif 3D tata surya
menggunakan teknologi Augmented reality
dengan android.

2. Penelitian  Yuni Sartika (2016) tentang
pengembangan media pembelajaran untuk siswa
SD. Hasil akhir dari penelitian ini adalah
menghasilkan aplikasi pembelajaran tata surya
untuk IPA kelas 6 sekolah dasar menggunakan
Augmented reality berbasis android.

Aplikasi Tata Surya yang dikembangkan
memiliki validitas materi dan media yang diperiksa
oleh dua penguji yaitu seorang guru dan seorang
dosen. Hasil validasi disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Validasi

Validator Persentase  Kategori
Ahli materi 94% Sangat Valid
Ahli media 98% Sangat Valid
Rata-Rata Hasil 96% Sangat Valid
Validasi

Persentase hasil validasi sebesar 96%,
membuktikan bahwa Aplikasi Tata Surya layak
sebagai perangkat pembelajaran tanpa revisi.

V. KESIMPULAN

Terciptanya Aplikasi Media Pembelajaran
Pengenalan Sistem Tata Surya Berbasis Mobile
Augmented reality Mata Pelajaran IPA Kelas VI SD
yang dapat digunakan pada smartphone dengan
platform android yang dapat digunakan kapanpun dan
dimanapun. Dalam merancang aplikasi AR
pengenalan sistem tata surya, menggunakan metode
MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang
terdiri dari beberapa tahapan yaitu concept, design,
obtaining content material, assembly, testing, dan
distribution. Perancangan aplikasi ini bermaksud
untuk meningkatkan motivasi berlajar siswa serta
mengatasi kurangnya biaya untuk pengadaan alat
peraga yang digantikan dengan aset objek 3D beserta
animasinya.
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V. SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, terdapat beberapa saran yang dapat
diambil. Pertama, aplikasi media pembelajaran
pengenalan sistem tata surya berbasis mobile
augmented reality perlu disosialisasikan kepada guru-
guru di SD untuk dapat memanfaatkan aplikasi ini
sebagai media pembelajaran alternatif. Kedua, perlu
dilakukan evaluasi dan peningkatan kualitas aplikasi
agar dapat memenuhi kebutuhan pembelajaran yang
lebih baik. Selain itu, pemanfaatan teknologi
Augmented reality dapat diaplikasikan pada media
pembelajaran lainnya, sehingga dapat membantu
meningkatkan  efektivitas  pembelajaran  dan
meningkatkan minat belajar siswa. Terakhir, perlu
dilakukan  penelitian  lebih  lanjut  mengenai
penggunaan aplikasi media pembelajaran berbasis
Augmented reality pada mata pelajaran lainnya di
tingkat pendidikan yang lebih tinggi.
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