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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi Augmented Reality 

(AR) berbasis android sebagai media pengenalan tata surya di TK Kemala 

Bhayangkari 85. Dengan melibatkan anak-anak usia dini dalam proses 

pembelajaran, teknologi AR menawarkan pendekatan yang inovatif dan interaktif 

dalam memperkenalkan konsep-konsep kompleks seperti tata surya. Metode 

pengembangan perangkat lunak yang digunakan mencakup tahap analisis 

kebutuhan, desain aplikasi, implementasi, dan evaluasi, dengan fokus pada 

penggunaan marker based tracking untuk memfasilitasi pengenalan objek tata 

surya. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi AR yang dikembangkan 

berhasil menyajikan informasi tentang tata surya secara visual dengan interaksi 

yang intuitif dan menarik bagi anak-anak. Dengan memanfaatkan marker sebagai 

media pengenalan objek, anak-anak dapat eksplorasi planet-planet dan elemen tata 

surya lainnya dengan lebih mudah. Kontribusi penelitian ini terletak pada 

pengembangan teknologi pembelajaran yang inovatif untuk anak usia dini, Dimana 

penggunaan AR diharapkan dapat meningkatkan minat dan pemahaman mereka 

terhadap konsep sains secara menyenangkan. 

Kesimpulannya, pengembangan aplikasi AR sebagai media pengenalan tata 

surya di TK Kemala Bhayangkari 85 berbasis android memiliki potensi besar untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran anak usia dini. Langkah selanjutnya adalah 

memperluas penggunaan teknologi ini dalam konteks pendidikan lainnya serta 

melakukan evaluasi lebih lanjut terhadap efektivitas dan penerimaan aplikasi oleh 

anak-anak dan guru. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Tata Surya, Media Pengenalan, Android. 
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ABSTRACT 

 

This research aims to develop an Android-based Augmented Reality (AR) 

application as a learning media for the solar system at Kemala Bhayangkari 85 

Kindergarten. By involving early childhood in the learning process, AR technology 

offers an innovative and interactive approach in introducing complex concepts such 

as the solar system. The software development method used includes the stages of 

needs analysis, application design, implementation, and evaluation, focusing on the 

use of marker-based tracking to facilitate the introduction of solar system objects. 

The results show that the developed AR application successfully presents 

information about the solar system visually with intuitive and interesting 

interactions for children. By utilizing markers as a medium for object recognition, 

children can explore the planets and other solar system elements more easily. The 

contribution of this research lies in the development of innovative learning 

technology for early childhood, where the use of AR is expected to increase their 

interest and understanding of science concepts in a fun way. 

In conclusion, the development of AR applications as solar system learning 

media at Kemala Bhayangkari 85 Kindergarten based on Android has great 

potential to improve the quality of early childhood learning. The next step is to 

expand the use of this technology in other educational contexts and conduct further 

evaluation of the effectiveness and acceptance of the application by children and 

teachers. 

 

Keyword: Augmented Reality, Solar System, Introduction Media, Android
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