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INTISARI 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perkembangan pesat teknologi 

informasi yang membawa banyak perubahan dalam berbagai bidang, termasuk 

bidang pendidikan. Salah satu teknologi yang memiliki potensi besar untuk 

dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran adalah Augmented Reality (AR). 

Teknologi AR mampu memadukan objek virtual tiga dimensi dengan dunia nyata 

secara real time, sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif 

dan imersif bagi penggunanya. Dalam konteks pendidikan sekolah dasar, 

khususnya pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) mengenai tata surya, 

AR dapat dijadikan sebagai media pembelajaran multimedia yang inovatif. 

Kelebihan utama dari AR terletak pada tampilan visualnya yang menarik, sehingga 

diharapkan mampu meningkatkan motivasi, perhatian, serta minat belajar siswa 

terhadap materi yang dipelajari. 

Tujuan utama dari penelitian ini adalah merancang dan membangun sebuah 

aplikasi pembelajaran berbasis Android yang menyajikan informasi mengenai 

planet-planet di tata surya dalam bentuk visualisasi 3D dengan memanfaatkan 

teknologi Augmented Reality. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan Game 

Engine Unity sebagai platform utama pengembangan, serta Vuforia SDK sebagai 

library pendukung untuk mengimplementasikan fitur AR berbasis markerless. 

Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya dapat membaca materi, tetapi juga 

berinteraksi langsung dengan model 3D planet, sehingga pemahaman konsep tata 

surya dapat lebih mudah dicapai. 

Hasil dari perancangan aplikasi ini diharapkan mampu memberikan 

berbagai manfaat, baik bagi siswa, guru, maupun lembaga pendidikan. Bagi siswa, 

aplikasi ini dapat menjadi media belajar yang lebih menarik, menyenangkan, dan 

mudah dipahami. Bagi guru, aplikasi ini dapat berfungsi sebagai alat bantu 

pembelajaran modern yang mendukung metode pengajaran interaktif. Secara lebih 

luas, penerapan AR dalam aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan efektivitas 

dan efisiensi proses pembelajaran, sekaligus memberikan alternatif media 

pembelajaran berbasis teknologi yang sesuai dengan perkembangan era digital saat 

ini. 

Kata kunci: Augmented Reality, Tata Surya, Media Pembelajaran, Unity, 

Vuforia, Android 
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ABSTRACT 

 

 

This research is motivated by the rapid development of information 

technology, which has brought significant changes in various fields, including 

education. One of the technologies with great potential to be applied in the learning 

process is Augmented Reality (AR). AR technology is capable of combining three-

dimensional virtual objects with the real world in real time, thus providing users 

with a more interactive and immersive learning experience. In the context of 

elementary school education, particularly in the Natural Sciences subject 

regarding the solar system, AR can be utilized as an innovative multimedia learning 

medium. The main advantage of AR lies in its attractive visual display, which is 

expected to increase students’ motivation, attention, and interest in the learning 

material. 

The main objective of this study is to design and develop an Android-based 

learning application that presents information about the planets in the solar system 

in 3D visualization using Augmented Reality technology. The application was 

developed using the Unity Game Engine as the primary development platform, 

along with the Vuforia SDK as a supporting library to implement markerless AR 

features. Through this approach, students are not only able to read the material but 

also interact directly with 3D planet models, thereby making it easier to understand 

the concepts of the solar system. 

The results of this application design are expected to provide various 

benefits for students, teachers, and educational institutions. For students, this 

application can serve as a more engaging, enjoyable, and comprehensible learning 

medium. For teachers, it can be used as a modern teaching aid that supports 

interactive teaching methods. More broadly, the implementation of AR in this 

application is expected to improve the effectiveness and efficiency of the learning 

process, while also providing an alternative technology-based learning medium 

that aligns with the demands of the digital era. 

Keywords: Augmented Reality, Solar System, Learning Media, Unity, Vuforia, 

Android
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