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ABSTRAK

Pembelajaran tata surya pada umumnya melibatkan konsep dan informasi yang
abstrak, sehingga dapat menjadi tantangan bagi siswa untuk memahaminya. Untuk
mengatasi hal ini, penelitian ini mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis Augmented Reality (AR) yang dirancang khusus untuk pengenalan tata
surya, dengan tujuan meningkatkan pemahaman siswa. Media pembelajaran ini
mengintegrasikan algoritma FAST (Features from Accelerated Segment Test)
Corner yang digunakan untuk mendeteksi titik fitur pada objek dan mendukung
tampilan model 3D tata surya secara presisi dalam lingkungan AR. Pengembangan
aplikasi ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC),
yang terdiri dari enam tahap, yaitu: konsep, desain, pengumpulan bahan,
pembuatan, pengujian, dan distribusi. Setiap tahap MDLC dilaksanakan secara
sistematis untuk memastikan aplikasi berjalan optimal dan mudah digunakan oleh
siswa. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa aplikasi AR ini dapat meningkatkan
pemahaman siswa tentang tata surya serta memberikan pengalaman belajar yang
lebih menarik dan interaktif dibandingkan metode pembelajaran konvensional.

Kata kunci: Pembelajaran Tata Surya, Media Pembelajaran Interaktif, Augmented
Reality, Algoritma FAST Corner, Metode MDLC
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ABSTRACT

Understanding the solar system often involves abstract concepts and information,
posing challenges for students to grasp. To address this issue, this study developed
an interactive learning media based on Augmented Reality (AR) specifically
designed for introducing the solar system, aiming to enhance students’
comprehension. The learning media integrates the FAST (Features from
Accelerated Segment Test) Corner algorithm, which is employed to detect feature
points on objects and accurately display 3D solar system models in an AR
environment. The application development followed the Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) method, consisting of six systematic stages. conceptualization,
design, material collection, development, testing, and distribution. Each MDLC
phase was carefully executed to ensure the application operated optimally and was
user-friendly for students. Evaluation results demonstrate that the AR application
significantly improves students' understanding of the solar system while offering a
more engaging and interactive learning experience compared to conventional
teaching methods.

Keywords: Solar System Learning, Interactive Learning Media, Augmented Reality,
FAST Corner Algorithm, MDLC Method
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