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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi di era modern ini sering kali tidak diimbangi dengan 

pemanfaatannya pada kehidupan sehari-hari. Banyak sekali teknologi yang tidak 

digunakan secara maksimal atau bahkan hanya semata-mata sebagai alat 

hiburan, padahal jika dapat dimanfaatkan dengan baik sebuah teknologi dapat 

memiliki dampak yang besar. 

Salah satu contoh teknologi itu adalah Augmented-Reality. Sekarang ini 

Augmented-Reality sering digunakan hanya sebagai sebuah alat permainan saja, 

padahal teknologi ini dapat digunakan sebagai salah satu media pembelajaran 

yang interaktif untuk anak-anak. Dengan menggunakan media pembelajaran yang 

interaktif akan mempermudah kemampuan anak untuk memahami dan menerima 

informasi-informasi yang diberikan. 

Augmented-Reality amat cocok digunakan sebagai media untuk 

pembelajaran tentang mengenal tempat, hewan, ataupun benda lain yang amat 

susah untuk dijumpai. Salah satu materi yang sesuai menggunakan Augmented-

Reality sebagai medianya adalah luar angkasa. Dengan menggunakan 

Augmented-Reality maka anak-anak akan lebih dapat mengenal dan melihat 

benda-benda luar angkasa secara lebih dekat. 

 

Kata Kunci: Pemanfaatan teknologi, augmented-reality, media pembelajaran 

interaktif, anak-anak, luar angkasa 
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ABSTRACT 

 

The development of technology in this modern era is often not on par with 

their daily appliance. There are many of these technology that can not be optimally 

applied, or just for a mere entertainment, even thought if it can be well applied it 

will surely have a huge impact on the everyday life. 

One of the prime example for this matter is the Augmented-Reality 

technology. Nowadays Augmented-Reality mainly just used in a gaming device, 

whereas actually this technology can also be used for an interactive teaching 

media for kids. Interactive teaching media can be applied to give kids a better ability 

to understand and to accept the informations that are given. 

Augmented-Reality is a very suitable as a teaching media to learn about 

places, animals, or other things that very difficult to be observed directly. One of 

the subject that fitted for the application of Augmented-Reality technology as the 

media is astronomy. With using Augmented-Reality, kids will be able to understand 

and see outer space objects closly. 

 

Keyword: Technology use, augmented-reality, interactive study method, children, 

space 
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