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INTISARI 

Kebutuhan akan media interaktif dalam pembelajaran mulai diminati oleh 

masyarakat luas dan sejalan dengan bertambahnya pemakaian Smartphone dimasa 

seperti ini Augmented Reality (AR) merupakan sebuah media baru dalam proses 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam anak-anak dalam mengenal planet-planet 

yang berada dalam Tata Surya dan dapat menangani permasalahan dari media 

pembelajaran tradisional yang ada saat ini yang di rasakan kurang informatif dan 

interaktif bagi anak-anak, dari fungsi penggunaan media pendidikan yang dapat 

memvisualisasikan berbagai objek maupun informasi dapat menimbulkan sifat 

yang membuat penasaran pada anak didik sehingga anak-anak bisa mulai lebih aktif 

dalam belajar. Dengan adanya teknologi Augmented Reality (AR) bertujuan 

membuat anak–anak dapat membantu memvisualisasikan langsung imajinasi anak 

tentang planet-planet. 

Metode yang digunakan untuk pembuatan penelitian ini adalah 

pengumpulan data yang dilakukan dengan menggunakan referensi, analisis yang 

meliputi kebutuhan fungsional dan non fungsional. Perancangan yang meliputi pra 

produksi, produksi, dan paska produksi, serta testing yang dilakukan dengan 

metode alpha testing dan kuesioner. 

Media pembelajaran multimedia interaktif 3D yang menggunakan teknologi 

Augmented Reality berbasis Instagram ini dibuat dengan Software Blender 3D 

2.93, Spark AR Studio 141 dan Adobe Illustrator 2021. Hasil dari penulisan studi 

ini merupakan penerapan media pembelajaran Augmented Reality tata surya 

berbasis filter Instagram. 

Kata kunci : Augmented Reality, Instagram Filter, Tata Surya 
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ABSTRACT 

The need for interactive media in learning is starting to be in demand by the 

wider community and along with the increasing use of Smartphones in times like 

this Augmented Reality (AR) is a new medium in the learning process of children's 

Natural Sciences in recognizing the planets in the Solar System and can handle 

problems from traditional learning media that exist today which are felt to be less 

informative and interactive for children, from the function of using educational 

media that can visualize various objects and information that can arouse curiosity 

in students so that children can start to be more active in learning. With Augmented 

Reality (AR) technology, it aims to make children able to directly visualize their 

child's imagination about the planets. 

The method used for making this research is data collection which is done 

by using references, analysis that includes functional and non-functional 

requirements. The design includes pre-production, production, and post-

production, as well as testing carried out using alpha testing methods and 

questionnaires. 

This interactive 3D multimedia learning media using Instagram-based 

Augmented Reality technology was created with Blender 3D Software 2.93, Spark 

AR Studio 141 and Adobe Illustrator 2021. The results of this study are the 

application of Augmented Reality learning media for solar system based on 

Instagram filters. 

Keywords : Augmented Reality, Instagram Filter, Solar System 

  


