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Abstrak 

Media pembelajaran interaktif memiliki peran penting dalam meningkatkan minat belajar anak, 

karena mampu menyajikan informasi secara visual. Namun, sebagian besar media pembelajaran yang 

tersedia masih terbatas pada bentuk konvensional sehingga kurang memberikan kesempatan bagi anak 

untuk berinteraksi langsung dengan materi. Kondisi ini menimbulkan kebutuhan akan media alternatif 

yang dapat menghadirkan konten pembelajaran dengan tingkat interaktivitas yang lebih tinggi, 

khususnya pada bidang sains yang membutuhkan visualisasi konsep secara nyata. Kebutuhan akan 

media pembelajaran yang memiliki tingkat interaktivitas tinggi menjadi semakin penting seiring 

ditemukannya kendala dalam proses pembelajaran sains. Penggunaan media pembelajaran konvensional 

menimbulkan beberapa kendala, seperti kurangnya motivasi belajar dan rendahnya pemahaman konsep 

pada materi yang memerlukan visualisasi, misalnya astronomi. Anak-anak menjadi kurang termotivasi 

dan cenderung pasif dalam mengikuti pembelajaran, sehingga proses pengenalan konsep sains, terutama 

astronomi, menjadi kurang efektif. Kurangnya motivasi dan efektivitas dalam pembelajaran astronomi 

mendorong perlunya inovasi media yang mampu memperbaiki proses belajar. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) sebagai sarana 

pengenalan astronomi dasar bagi anak-anak. Aplikasi ini diharapkan dapat menarik perhatian anak 

dengan cara menyajikan objek antariksa melalui tampilan tiga dimensi bergaya kartun yang lebih mudah 

dipahami dan dieksplorasi. Dengan memanfaatkan perangkat mobile yang banyak digunakan para orang 

tua, media ini memungkinkan pembelajaran yang fleksibel dan menyenangkan. Untuk mewujudkan 

tujuan pengembangan media pembelajaran AR tersebut, diperlukan metodologi yang sistematis dan 

terstruktur. Pengembangan dilakukan menggunakan model Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) dengan konten berupa objek antariksa tiga dimensi bergaya kartun. Media dirancang berbasis 

aplikasi Android dengan marker berupa kartu AR. Proses pengembangan mengikuti tahapan MDLC 

mulai dari konseptualisasi kebutuhan, perancangan desain, pengumpulan bahan, pembuatan aplikasi, 

pengujian fitur, hingga demonstrasi produk untuk memastikan aplikasi sesuai karakteristik pengguna 

anak-anak. Pengembangan menggunakan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

menghasilkan aplikasi media pembelajaran yang mampu menyajikan objek astronomi tiga dimensi, 

materi interaktif, dan quiz dengan alur pembelajaran yang disusun secara bertahap. Hasil pengujian 

Black Box menunjukkan bahwa seluruh fitur utama aplikasi telah berfungsi sesuai dengan rancangan 

sehingga aplikasi dapat digunakan sebagai media pembelajaran astronomi dasar. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Android, Astronomi, Media Pembelajaran, Anak-anak, Literasi Sains. 

 


