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ABSTRAK 

 

Judul   : Media Pembelajaran SiTarYa Dengan Menggunakan  

   Augmented Reality Berbasis Android Untuk Meningkatkan  

   Minat Siswa Di SDN Wanusobo 

Penulis   : Tuvie Miska Muchammad 

NIM   : 181240000814 

Program Studi  : Teknik Informatika 

Pembimbing I  : Buang Budi Wahono, S.Si., M.Kom.   

Pembimbing II : Harminto Mulyo, S.Kom,, M.Kom. 

Penguji I  : Gentur Wahyu Nyipto Wibowo, M.Kom. 

Penguji II  : Nadia Annisa Maori, M.Kom. 

Tanggal Ujian  : 6 Oktober 2022 

 

 Media pembelajaran sebagai alat dan sarana untuk mempelajari suatu 

bidang ilmu terus mengalami perkembangan setiap tahunnya. Dengan 

memanfaatkan teknologi secara maksimal, media pembelajaran bisa dibuat menjadi 

semenarik mungkin sehingga diharapkan dapat meningkatkan daya serap dari suatu 

pembelajaran. Adapun materi yang dijadikan sebagai subjek pembelajaran adalah 

sistem tata surya yang akan dilaksanakan peneliti di SDN Wanusobo, Kecamatan 

Kedung, Kabupaten Jepara. Tata surya adalah susunan benda-benda langit yang 

terdiri atas matahari sebagai pusatnya dan planet-planet meteoroid, komet, serta 

asteroid yang mengelilingi matahari dan semua objek yang terikat oleh gaya 

gravitasinya. Tata surya terdiri dari matahari, planet-planet, satelit-satelit, komet, 

meteor, dan asteroid hanyalah satu dari jutaan bintang yang bergabung dalam suatu 

kelompok yang dikenal dengan nama galaksi. Sehingga dari permasalahan tersebut 

perlu suatu aplikasi edukasi media pembelajaran tentang tata surya yang interaktif 

agar dapat menyampaikan materi sistem tata surya secara langsung ke siswa di SDN 

Wanusobo dan mampu menarik minat siswa untuk mempelajari materi tata surya, 

oleh sebab itu peneliti ingin membuat aplikasi media pembelajaran menggunakan 

Augmented Reality berbasis Android. Metode pembuatan aplikasi yang digunakan 
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dalam penelitian ini yaitu ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) dengan menggunakan pemodelan UML (Unified Modeling Language). 

Hasil dari aplikasi Augmented Reality ini berupa aplikasi “SiTarYa” yang dapat 

menampilkan objek visual planet tata surya dan aplikasi ini perlu ditambahkannya 

marker yang lebih bervariasi. Oleh sebab itu, Kehadiran teknologi Augmented 

Reality pada aplikasi media pembelajaran ini diharapkan dapat memberikan 

kemudahan dalam pembelajaran sistem tata surya, memberikan inovasi media 

pembelajaran yang menarik, menyenangkan dan mudah dimengerti. 

 

Kata Kunci : Android, Augmented Reality, Edukasi, Jepara, Interaktif, Media 

Pembelajaran, Tata Surya. 

  



 
 

vii 
 

ABSTRACT 

 

Title   : SiTarYa Learning Media Using Android-Based Augmented 

   Reality To Increase Student Interest AT SDN Wanusobo 

Author   : Tuvie Miska Muchammad 

ID   : 181240000814 

Study Program : Informatics Engineering 

Advisor I  : Buang Budi Wahono, S.Si., M.Kom.   

Advisor II  : Harminto Mulyo, S.Kom,, M.Kom. 

Examiner I  : Gentur Wahyu Nyipto Wibowo, M.Kom. 

Examiner II  : Nadia Annisa Maori, M.Kom. 

Exam Date  : 6 October 2022 

 

 Learning media as a tool and a means to study a field of science continues 

to develop every year. By utilizing technology optimally, learning media can be 

made as attractive as possible so that it is expected to increase the absorption of 

learning. The material used as the subject of learning is the solar system which will 

be carried out by researchers at SDN Wanusobo, Kedung District, Jepara Regency. 

The solar system is an arrangement of celestial bodies consisting of the sun as its 

center and the planets meteoroids, comets, and asteroids that revolve around the 

sun and all objects that are bound by its gravitational force. The solar system 

consisting of the sun, planets, satellites, comets, meteors, and asteroids is just one 

of millions of stars that combine in a group known as a galaxy. So that from these 

problems we need an interactive learning media educational application about the 

solar system in order to be able to convey solar system material directly to students 

at SDN Wanusobo and be able to attract students' interest to study solar system 

material, therefore researchers want to make learning media applications using 

Augmented Reality based on Android. The application development method used in 

this research is ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) using UML (Unified Modeling Language) modeling. The result of this 

Augmented Reality application is the "SiTarYa" application which can display 
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visual objects of the solar system planets and this application needs to add more 

varied markers. Therefore, the presence of Augmented Reality technology in this 

learning media application is expected to provide convenience in learning the solar 

system, providing interesting, fun and easy-to-understand learning media 

innovations. 

 

Keywords : Android, Augmented Reality, Education, Jepara, Interactive, 

School, Solar System. 
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