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ABSTRAK 
 

Mengingat berkembangnya teknologi informasi yang semakin 

berkembang dari tahun ke tahun, membuat banyaknya metode 

pembelajaran yang diciptakan untuk membantu proses belajar mengajar. 
Media pembelajaran yang digunakan pada materi pengenalan planet 

dalam tata surya saat ini masih menggunakan metode tekstual di mana 

guru hanya menyampaikan materi tanpa disertai praktek maupun 

pengamatan terhadap objek secara langsung dan pembelajarannya hanya 

menggunakan buku teks bergambar 2 dimensi. Metode seperti ini akan 

membuat siswa cenderung menjadi lebih pasif dan kurang interaktif 

karena media gambar tidak mampu memberikan respon timbal balik, 

kurang terlihat nyata dan kurang menarik. Hal tersebut mengharuskan 

adanya metode pembelajaran dengan dukungan media yang menarik 

berbasis teknologi yang dapat menciptakan pembelajaran yang lebih 

menarik dan efektif yaitu dengan menerapkan teknologi augmented 

reality yang diimplementasikan dalam bentuk aplikasi berbasis android. 
Teknologi Augmented Reality (AR) merupakan perpaduan antara 2 

Dimensi, 3 Dimensi, dan dunia nyata yang digabung dalam satu objek dan 

satu teknologi di bidang multimedia. Aplikasi ini dibuat menggunakan 

metode marker based tracking, dimana memerlukan image target yang 

akan dipindai melalui layar smartphone. Metodologi penelitian yang 

digunakan adalah MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Hasil 

kuisioner menunjukan bahwa aplikasi ini dapat memudahkan siswa dalam 

memahami pengenalan planet dalam tata surya dan memudahkan dalam 

kegiatan belajar mengajar karena lebih menarik dan interaktif dengan 

adanya animasi 3D dan suara sebagai penjelasan materi serta terdapat 

latihan soal yang merupakan feedback dari aplikasi. 
 

Kata Kunci :augmented reality, android, planet, MDLC, media      

pembelajaran  
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ABSTRACT 

 

Given the development of information technology that is increasingly 

developing from year to year, there are many learning methods created 

to help the teaching and learning process. The learning media used in the 

material on planet recognition in the solar system today still uses a textual 

method where the teacher only delivers the material without being 

accompanied by practice or observation of objects directly and the 

learning only uses a 2-dimensional illustrated textbook. Methods like this 

will make students tend to be more passive and less interactive because 
the image medium is not able to provide a reciprocal response, looks less 

real and less attractive. This requires a learning method with the support 

of interesting media based on technology that can create more interesting 

and effective learning, namely by applying augmented reality technology  

implemented in the form of android-based applications. Augmented 

Reality (AR) technology is a combination of 2 Dimensions, 3 Dimensions, 

and the real world combined in one object and one technology in the 

multimedia field. The method used is MDLC (Multimedia Development 

Life Cycle). The results of the questionnaire show that this application 

can make it easier for students to understand the introduction of planets 

in the solar system and facilitate teaching and learning activities because 
it is more interesting and interactive with 3D animations and sounds as 

material explanations and there are practice questions that are feedback 

from the application. 

 

Keywords :augmented reality, android, planet, MDLC, learning      

media  
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