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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi begitu pesat pada masa sekarang ini. Banyak 

berbagai bidang yang memanfaatkan teknologi, salah satu nya yaitu bidang 

Pendidikan. Dalam bidang Pendidikan, teknologi berperan sebagai media 

penyampaian sebuah pembelajaran atau materi kepada siswa dengan cara yang 

menarik dan lebih mudah dipahami. Augmented reality merupakan salah satu 

perkembangan teknologi yang dapat menggabungkan antara dunia maya (virtual) 

dengan dunia nyata (real). Dalam bidang Pendidikan penyampaian materi hanya 

menggunakan buku berupa teks atau gambar 2D sebagai sarana belajar, 

penyampaian materi yang seperti ini dianggap kurang efektif dalam menunjang 

semangat dan antusias belajar siswa.  

Dalam penelitian ini peneliti bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran pengenalan tata surya dengan menerapkan teknologi Augmented 

Reality yang dikemas dalam bentuk aplikasi berbasis Android. Dengan 

menggunakan metode ADDIE dalam pengembangan aplikasi yang memiliki 5 

tahapan yaitu analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Metode ini sangat cocok digunakan dalam pengembangan bahan ajar. 

Aplikasi ini dibuat dengan Software Unity 3D dan aplikasi ini dapat 

menampilkan sebuah objek tata surya berupa 3D dengan animasi planet berputar 

sehingga memberikan kesan yang nyata dan terdapat penjelasan tata surya melalui 

teks maupun suara yang dapat dipahami oleh peserta didik. Adapun kuis yang dapat 

mengasah materi yang sudah didapat dari penjelasan materi tata surya. Hasil 

pengembangan aplikasi ini dapat memberikan kemudahan bagi pendidik dalam 

penyampaian materi tata surya dan aplikasi ini dapat menumbuhkan motivasi dan 

antusias peserta didik dalam pembelajaran tata surya. Selain itu aplikasi ini dapat 

dijadikan sebagai alat peraga oleh pendidik dalam pembelajaran dan juga alat 

peraga belajar mandiri oleh peserta didik. 

 

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

 

The development of technology is so fast nowadays. There are many fields 

that use technology, one of which is the field of education. In the field of education, 

technology acts as a medium for delivering learning or material to students in an 

interesting and easier to understand way. Augmented reality is one of the 

technological developments that can combine the virtual world (virtual) with the 

real world (real). In the field of education, the delivery of material only uses books 

in the form of text or 2D images as a learning tool, the delivery of material like this 

is considered less effective in supporting the enthusiasm and enthusiasm of student 

learning. 

In this study, the researcher aims to develop learning media for the 

introduction of the solar system by applying Augmented Reality technology which 

is packaged in the form of an Android-based application. By using the ADDIE 

method in application development which has 5 stages, namely analysis, design, 

development, implementation, and evaluation. This method is very suitable for use 

in the development of teaching materials. 

This application was made with Unity 3D software and this application can 

display a solar system object in the form of 3D with rotating planet animations so 

that it gives a real impression and there is an explanation of the solar system 

through text and sound that can be understood by students. The quizzes can hone 

the material that has been obtained from the explanation of the material in the solar 

system. The results of the development of this application can provide convenience 

for educators in the delivery of solar system material and this application can foster 

motivation and enthusiasm of students in learning the solar system. In addition, this 

application can be used as teaching aids by educators in learning and also self-

study props by students. 

Keywords : Augmented Reality, Solar System, Interactive Learning Media  
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