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INTISARI 
 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sistem pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality (AR) dan animasi 3D dalam bentuk game edukasi 

untuk membantu siswa sekolah dasar, khususnya kelas 6 di SD Negeri 2 

Sumberejo Mondokan, memahami konsep Tata Surya. Tata Surya merupakan 

salah satu topik penting dalam Ilmu Pengetahuan Alam yang sering dianggap 

abstrak dan sulit dipahami oleh siswa karena keterbatasan metode pengajaran 

konvensional yang hanya mengandalkan buku teks dan ilustrasi dua dimensi. 

Game edukasi ini dirancang untuk menghadirkan pengalaman belajar yang lebih 

visual, interaktif, dan eksploratif, sehingga siswa dapat memahami konsep Tata 

Surya melalui simulasi virtual. Dengan media ini, siswa dapat menjelajahi orbit 

planet, mengenali ukuran relatif planet, dan memahami berbagai fenomena 

astronomi lainnya secara lebih mendalam. Media pembelajaran berbasis AR dan 

animasi 3D ini juga memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar dengan 

cara yang lebih menyenangkan, menarik, dan relevan dengan perkembangan 

teknologi modern.  

Pendekatan ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap materi Astronomi sekaligus membangun minat mereka terhadap sains 

sejak dini. Selain itu, game ini juga menjadi alternatif yang inovatif untuk 

menggantikan metode pembelajaran tradisional yang kurang efektif. Hasil dari 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi di pendidikan dasar serta 

menjadi referensi untuk pengembangan alat pembelajaran serupa di masa 

mendatang. 

Kata kunci: Augmented Reality (AR), Animasi 3D, Game Edukasi, Pembelajaran 

Interaktif Astronomi (Tata Surya). 
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ABSTRACT 
 

This study aims to design an interactive learning system based on 

Augmented Reality (AR) and 3D animation in the form of an educational game to 

help elementary school students, especially grade 6 at SD Negeri 2 Sumberejo 

Mondokan, understand the concept of the Solar System. The Solar System is one 

of the important topics in Natural Sciences that is often considered abstract and 

difficult for students to understand due to the limitations of conventional teaching 

methods that only rely on textbooks and two-dimensional illustrations. This 

educational game is designed to provide a more visual, interactive, and 

explorative learning experience, so that students can understand the concept of 

the Solar System through virtual simulations. With this media, students can 

explore planetary orbits, recognize the relative sizes of planets, and understand 

various other astronomical phenomena in more depth. This AR and 3D 

animation-based learning media also provides opportunities for students to learn 

in a more fun, interesting, and relevant way to the development of modern 

technology.  

This approach is expected to improve students' understanding of 

Astronomy material while building their interest in science from an early age. In 

addition, this game is also an innovative alternative to replace traditional 

learning methods that are less effective. The results of this study are expected to 

provide real contributions to the development of technology-based learning media 

in elementary education and become a reference for the development of similar 

learning tools in the future. 

Keyword: Augmented Reality (AR), 3D Animation, Educational Games, 

Interactive Learning Astronomy (Solar System). 
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