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INTISARI 

 

Teknologi Augmented Reality adalah teknologi yang dapat 

menggabungkan antara dunia maya dengan dunia nyata. Penelitian ini 

dilatarbalakangi pada berkembang pesatnya teknologi informasi dibidang edukasi, 

salah satunya adalah Augmented Reality (AR) yang dapat dimanfaatkan sebagai  

media pembelajaran termasuk media pembelajaran tata surya. Hal ini dikarenakan 

materi sistem tata surya sangat sulit untuk ditemui dalam kehidupan sehari-hari. 

Kelebihan dari AR adalah tampilan visual yang menarik, karena dapat  

menampilkan objek 3D yang seakan-akan ada pada lingkungan nyata sehingga 

Augmented Reality diharapkan dapat digunakan sebagai salah satu alternatif media 

pembelajaran untuk mengenalkan planet-planet sistem tata surya yang mampu 

membuat pengguna tertarik. Pada penelitian ini dibuat dengan menggunakan 

Game Engine UNITY untuk membangun aplikasi berbasis android serta Vuforia 

SDK agar aplikasi yang dibangun memungkinkan menjadi aplikasi berteknologi 

Augmented Reality dan Maya untuk pembuatan objek 3D. Disertai dengan sebuah 

kartu yang berisi marker yang apabila diarahkan ke aplikasi dapat menampilkan 

visualisasi objek 3D. Aplikasi ini dapat bermanfaat bagi siswa sekolah dasar 

(SD), yang memperoleh materi dasar pembelajaran tata surya. Penelitian ini 

menunjukkan potensi besar dari penerapan teknologi Augmented Reality dalam 

konteks Pendidikan. Penggunaan AR sebagai media pembelajaran dapat 

meningkatkan pemahaman siswa dan minat mereka dalam materi pelajaran, 

terutama dalam topik yang kompleks seperti Tata Surya. Diharapkan penelitian 

ini dapat memberikan panduan bagi pendidik dan pengembang media pembelajaran 

untuk memanfaatkan teknologi AR dalam Upaya meningkatkan kualitas 

Pendidikan. 

 
Kata kunci: Augmented Reality, Tata Surya, 3D, Pembelajaran, MIN 7 Ngawi 
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ABSTRACT 

 
 

Augmented Reality technology is technology that can combine the virtual  

world with the real world. This research is based on the rapid development of 

information technology in the field of education, one of which is Augmented Reality 

(AR) which can be used as a learning medium, including learning media about the 

solar system. This is because solar system materials are very difficult to find in 

everyday life. The advantage of AR is an attractive visual display, because it can 

display 3D objects as if they exist in a real environment, so it is hoped that 

Augmented Reality can be used as an alternative learning media to introduce the 

planets of the solar system which can make users interested. This research was 

created using the UNITY Game Engine to build an Android-based application and 

the Vuforia SDK so that the application built allows it to become an Augmented 

Reality and Maya technology application for creating 3D objects. Accompanied 

by a card containing a marker which, when directed at the application, can 

display a visualization of 3D objects. This application can be useful for elementary 

school (SD) students, who receive basic material for learning the solar system. This 

research shows the great potential of applying Augmented Reality technology in 

an educational context. Using AR as a learning medium can increase students' 

understanding and interest in subject matter, especially in complex topics such as the 

Solar System. It is hoped that this research can provide guidance for educators 

and learning media developers to utilize AR technology in efforts to  improve the 

quality of education. 

 

 
Keyword: Augmented Reality, Solar System, 3D, Learning, MIN 7 Ngawi. 


