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ABSTRAK 

 
 

Nama : Mayrizky Amartha 

Program Studi : Teknik Informatika 

Judul : Media Pembelajaran pada Materi Astronomi untuk Siswa SMP 

berbasis Augmented Reality 

 
Perkembangan Teknologi saat ini sudah memasuki tahap digital dan bahkan sudah 

merambah ke bidang Pendidikan. Sehingga, banyak institusi sekolah yang 

memanfaatkannya untuk mendukung media pembelajaran. Materi Astronomi diterima 

siswa pada kelas 7 atau kelas 8 melalui media buku cetak saja tanpa adanya praktik. 

Perlu ada variasi pembelajaran yang baru bagi siswa agar suasana belajar menjadi 

efektif. Saat ini, teknologi Augmented Reality dirasa mampu untuk menanggulangi 

permasalahan tersebut. Augmented Reality merupakan teknologi interaktif yang 

memungkinkan untuk menggabungkan antara dunia virtual dan dunia nyata. Dengan 

media Augmented Reality (AR), siswa setidaknya mengetahui visualisasi benda- 

benda langit mengingat Astronomi merupakan materi yang cukup kompleks. 

Impelementasi AR sendiri nantinya menggunakan Spark AR, yang merupakan 

teknologi yang dalam pengaplikasiannya didukung dengan media social Instagram. 

SparkAR juga mendukung tracking image dengan marker yang nantinya dapat 

menampilkan objek 3 Dimensi. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Astronomi, Augmented Reality, Spark AR, 

Instagram. 
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ABSTRACT 

 

 
Name : Mayrizky Amartha 

Department : Informatics 

Title : Learning Media on Astronomy Materials for Junior High School 

Students based on Augmented Reality 

 
The development of technology has now entered the digital stage and has even 

penetrated into the field of education. Thus, many school institutions use it to support 

learning media. Astronomy material is received by students in grade 7 or grade 8 

through the media of printed books without any practice. There needs to be a new 

variety of learning for students so that the learning atmosphere is effective. Currently, 

Augmented Reality technology is considered capable of overcoming these problems. 

Augmented Reality is an interactive technology that allows to combine the virtual 

world and the real world. With Augmented Reality (AR) media, students at least know 

the visualization of celestial bodies considering that Astronomy is a fairly complex 

material. The implementation of AR itself will use Spark AR, which is a technology 

that in its application is supported by Instagram social media. SparkAR also supports 

tracking images with markers that can later display 3D objects. 

 

 
Keywords: Learning Media, Astronomy, Augmented Reality, Spark AR, 

Instagram. 
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