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INTISARI

Perkembangan teknologi yang pesat dimanfaatkan dalam berbagai bidang,
termasuk pendidikan. Salah satunya adalah Augmented Reality, yang
menggabungkan dunia nyata dan virtual untuk menyampaikan materi pembelajaran
dengan cara yang lebih menarik dan mudah dipahami. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan aplikasi Android berbasis Augmented Reality untuk mengenalkan
tata surya kepada siswa. Menggunakan metode waterfall, aplikasi ini dibuat dengan
Unity 3D, menampilkan objek tata surya dalam bentuk 3D dengan animasi planet
yang berputar, serta dilengkapi penjelasan materi melalui teks. Aplikasi ini
bertujuan memudahkan guru dalam menyampaikan materi tata surya,
meningkatkan motivasi dan antusiasme siswa, serta dapat digunakan sebagai alat
peraga oleh guru dan media belajar mandiri bagi siswa. Dengan Augmented Reality,
diharapkan siswa dapat lebih mudah memvisualisasikan planet-planet dan

memperkaya imajinasi mereka.

Kata Kunci: Augmented Reality, Tata Surya, Media Pembelajaran Interaktif
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ABSTRACT

The rapid development of technology is being utilized in various fields, including
education. One of these is Augmented Reality (AR), which combines the real and
virtual worlds to deliver learning material in a more engaging and easily
understandable way. This study aims to develop an Augmented Reality-based
Android application to introduce the solar system to students. Using the waterfall
method, the application is created with Unity 3D, displaying solar system objects
in 3D with rotating planet animations and accompanied by textual explanations.
This application aims to assist teachers in delivering solar system material,
enhance students’ motivation and enthusiasm, and can be used as a teaching aid
by teachers and as a self-learning tool for students. With Augmented Reality, it is
expected that students can more easily visualize the planets and enrich their

Imagination.

Keywords: Augmented Reality, Solar System, Interactive Learning Media
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