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Abstract  

Augmented reality (AR) itself is a technology that can combine virtual objects with objects in the real world in real time. 

Augmented Reality (AR) in increasing students' knowledge about the planets in the Solar System involves the development of 

increasingly sophisticated computer technology and mobile devices. Augmented reality (AR) combines real-world elements 

with digital elements, creating a rich experience. SD Negeri 005 Kecepatan is one of the elementary schools in Kecepatan 

Tengah Village, Kecepatan District, Rokan Hulu Regency. The lack of educational teaching aids is a problem that can hinder 

the delivery of material to students. There needs to be an alternative teaching aid to help understand the material well. Based 

on these problems, one solution to help is to build an Augmented Reality (AR) application containing information about the 

solar system and this application is designed using Unity, Blender. 
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Abstrak 

Augmented reality (AR) sendiri adalah sebuah teknologi yang dapat menggabungkan objek virtual dengan objek yang ada 

pada dunia nyata secara realtime. Augmented Reality (AR) dalam meningkatkan pengetahuan siswa dan siswi tentang Planet 

yang ada di Tata Surya melibatkan perkembangan teknologi komputer dan perangkat mobile yang semakin canggih. 

Augmented reality AR menggabungkan elemen dunia nyata dengan elemen digital, menciptakan pengalaman yang kaya. SD 

Negeri 005 Kepenuhan merupakan salah satu sekolah dasar yang ada di Desa Kepenuhan Tengah, Kecamatan Kepenuhan, 

Kabupaten Rokan Hulu Minimnya alat peraga edukatif menjadi permasalahan yang dapat menghambat penyampaian materi 

kepada peserta didik. Perlu adanya sebuah alat peraga alternatif untuk membantu memahami materi dengan baik. 

Berdasarkan permasalahan tersebut maka salah satu solusi untuk membantu adalah membangun sebuah aplikasi Augmented 

reality (AR) berisi Informasi mengenai Tata surya dan aplikasi tersebut dirancang menggunakan Unity,Blender. 

Kata kunci: Augmented Reality, Tata Surya, peran Augmented Reality. 

1. Pendahuluan  

Mengenal dan Menjelaskan karakteristik 

planet pada susunan tata surya merupakan Kompetensi 

dasar (KD) yang dipelajari Siswa-Siswi kelas VI di SD 

Negeri 005 Kepenuhan Kompetensi dasar ini memuat 

materi tentang Tata Surya dan mengenal Planet yang 

ada di Tata Surya. Dalam proses pembelajaran, terjadi 

komunikasi antara guru dan siswa. Guru berperan 

sebagai pengirim informasi sedangkan siswa berperan 

sebagai penerima informasi. Proses ini akan berhasil 

dengan baik jika antara keduanya berjalan dengan 

lancar, dimana guru mampu menyampaikan informasi 

dengan baik kepada siswa dan siswa mempunyai 

kemampuan menerima informasi tersebut dengan baik 

pula. Untuk menyempurnakan komunikasi antara 

pemberi dan penerima informasi agar tercipta 

komunikasi yang efektif diperlukan alat komunikasi 

atau media. 

Tata surya merupakan kumpulan benda langit 

yang terdiri dari sebuah bintang yang disebut matahari 

dan semua objek yang terikat dengan gaya gravitasinya. 

Objek-objek tersebut termasuk delapan buah planet 

yang sudah diketahui dan jutaan benda langit lainnya 

seperti asteroid, meteor, dan komet [1]. 

Augmented reality sendiri adalah sebuah 

teknologi yang dapat menggabungkan objek virtual 

dengan objek yang ada pada dunia nyata secara 

realtime. Augmented Reality berbeda dari Virtual 

Reality dan Mixed Reality. Marker base augmented 

reality merupakan jenis augmented reality yang 

menggunakan pengenalan gambar 3 dimensi secara 

real-time untuk memberi pengguna visualisasi data 

digital tambahan untuk memberikan informasi sesuai 
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yang dibutuhkan [1]. Augmented Reality (AR) dalam 

meningkatkan pengetahuan siswa dan siswi tentang 

Planet yang ada di Tata Surya melibatkan 

perkembangan teknologi komputer dan perangkat 

mobile yang semakin canggih. AR menggabungkan 

elemen dunia nyata dengan elemen digital, 

menciptakan pengalaman yang kaya dan interaktif. 

SD Negeri 005 Kepenuhan merupakan salah 

satu sekolah dasar yang ada di Desa Kepenuhan 

Tengah, Kecamatan Kepenuhan, Kabupaten Rokan 

Hulu Minimnya alat peraga edukatif menjadi 

permasalahan yang dapat menghambat  

penyampaian materi kepada peserta didik. Perlu adanya 

sebuah alat peraga alternatif untuk membantu 

memahami materi dengan baik . Oleh karena itu media 

pembelajaran multimedia interaktif sangat tepat guna 

sehingga guru dapat menjelaskan dengan lebih 

komunikatif dan lebih detail .  

 Dalam mengatasi permasalahan tersebut, SD 

Negeri 005 Kepenuhan dapat memanfaatkan 

augmented reality (AR) dalam sosialisasi. AR dapat 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif 

dan menyenangkan bagi Siswa/Siswi. Dengan 

augmented reality (AR), siswa/siswi dapat melihat 

objek virtual yang ditampilkan di dunia nyata melalui 

perangkat seperti smartphone atau tablet. Dalam hal ini, 

SD Negeri 005 Kepenuhan dapat membuat aplikasi 

augmented reality (AR),  yang menampilkan simulasi 

situasi dalam belajar yang baik. Dengan demikian, 

siswa/siswi dapat lebih memahami pelajaran dengan 

baik dan cara mengatasinya secara langsung melalui 

pengalaman Augmented Reality  (AR). 

Adanya media  pembelajaran ini tentunya bisa 

membantu pihak SD Negeri 005 Kepenuhan pada 

pengenalan Tata Surya untuk mempermudah dalam 

pembelajaran kepada siswa/siswi untuk lebih 

meningkatkan pengetahuan.  

Sebagai hasil dari latar belakang yang diberikan, kami 

bermaksud melakukan penelitian untuk membuat dan 

mengembangkan Augmented Reality yang berjudul 

“Sistem Media Interaktif Pengenalan Tata Surya 

Dengan Augmented Reality ( AR )” penulis berharap 

dengan adanya aplikasi ini dapat membantu. 

 

2. Metode Penelitian 

Metode pelaksanaan sebagai berikut : 

1. Studi Literatur 

Studi literatur merupakan tahap awal dari metode 

pengerjaan penelitian. Studi literatur ini dilakukan 

pada bahan-bahan atau materi-materi, buku-buku 

atau artikel yang berhubungan dengan sistem yang 

akan [3] 

2. Pengumpulan Data 

Data-data yang dikumpulkan diperoleh dari : 

a) Wawancara, yang dilakukan secara langsung 

dengan guru di SD Negeri 005 Kepenuhan, 

untuk mengetahui system yang digunakan. 

b) Pengumpulan data dan informasi yang dapat 

dijadikan sebagai acuan dan referensi. 

c) Observasi (pengamatan langsung), pengamatan 

yang dilakukan secara langsung. 

3. Tahap Analisa 

Pada tahap ini dilakukan tahap analisa kebutuhan 

sistem serta melakukan perancangan terhadap 

aplikasi yang akan dibuat. Alat bantu yang 

digunakan dalam melakukan analisa dan 

perancanagan adalah Augmented Reality (AR). 

4. Tahap Implementasi                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                              

Pada tahap ini dimulai proses pemilihan perangkat 

keras, penyusunan perangkat lunak aplikasi 

(multimedia), dan pengujian (testing), apakah 

sistem sudah sesuai dengan kebutuhan. 

Analisis sistem adalah suatu teknik atau 

metode pemecahan masalah dengan cara menguraikan 

sistem ke dalam komponen-komponen pembentuknya 

untuk mengetahui bagaimana komponen-komponen 

tersebut bekerja dan saling berinteraksi satu sama lain 

untuk mencapai tujuan sistem. Di dalam tahap analisa 

sistem terdapat beberapa langkah-langkah yang 

dilakukan, yaitu: mengidentifikasi masalah, memahami 

kerja dari system yang ada, menganalisa, dan membuat 

laporan hasil dari analisa tersebut.  

Metode yang digunakan dalam menganalisa 

pengembang perangkat lunak, yaitu metode 

pengembangan luther. Metode pengembangan yang 

digunakan adalah metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) versi Luther-Sutopo. 

 
Gambar 1.  Multimedia Development Life Cycle 

Menurut Sutopo, metode pengembangan 

multimedia terdiri dari enam tahapan, yaitu tahapan 

concept, design, material collecting, assembly, testing, 

dan distribution [4]. 

1. Concept (Konsep) 

Pada tahap ini penulis melakukan wawancara 

untuk menentukan tujuan, pengguna program, 

dan bentuk aplikasi yang akan dibuat . 

2. Design (Perancangan) 

Pada tahap ini dimana penulis 

membuat sebuah design perancangan aplikasi 

yang dibuat untuk kebutuhan material atau 
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bahan untuk program, yang didesain 

mengunakan software Adobe Animate. 

3. Material Collecting (Pengumpulan Bahan) 

Ini merupakan sebuah proses 

pengumpulan bahan yang penulis lakukan 

untuk pengembangan aplikasi, seperti materi, 

gambar, foto, audio dan lain-lain 

4. Assembly 

Pada tahap ini merupakan proses 

seluruh objek multimedia dibuat dan sistem 

siap dioperasikan pada keadaan yang 

sebenarnya sehingga dapat diketahui apakah 

sistem yang dibuat telah menghasilkan tujuan 

yang diinginkan. 

5. Testing 

Tahapan ini penulis melakukan 

pengujian terhadap program yang telah dibuat 

untuk mengetahui kekurangan dari program 

tersebut.  

6. Distribution 

Ini merupakan tahapan dimana aplikasi 

disimpan dalam suatu media penyimpanan, 

disini penulis mencoba menyimpan aplikasi 

dilaptop dan smartphone. 

3.  Hasil dan Pembahasan 

Pada tampilan ini menampilkan menu utama 

dari aplikasi yang berisi menu Star dan menu about. 

ketika menu Star di klik maka akan menampilkan 

halaman berikutnya. 

 
Gambar 2. Tampilan utama. 

 Pada tampilan menu halaman Star dapat 

menyscan maker Tata Surya dan dapat mengeluarkan 

Sound deskripsi tentang apa yang kita Scan  . 

 

 
 Gambar 3. Tampilan halaman Scan 

 Pada tampilan halaman about terdapat 

Deskripsi tentang aplikasi. 

 
 Gambar 4. Tampilan halaman About 

Pada tampilan Scan pada maker akan 

memunculkan gambar 3d dan Sound deskripsi tentang 

planet tersebut. 

 
 Gambar 5. Tampilan Scan Maker Bumi. 

 Pada tampilan Scan pada maker akan 

memunculkan gambar 3d dan Sound deskripsi tentang 

planet tersebut. 

 
Gambar 6. Tampilan Tampilan Scan maker Jupiter. 

Pada tampilan Scan pada maker akan 

memunculkan gambar 3d dan Sound deskripsi tentang 

planet tersebut. 
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Gambar 7. tampilan Scan Maker Mars. 

 Pada tampilan Deskripsi terdapat Tata surya 

jika kita mengklick pada nama planet akan 

memunculkan deskripsi planet tersebut. 

 
Gambar 8. Tampilan Menu Deskripsi. 

 Pada tampilan Deskripsi Tata surya terdapat 

keterangan mengenai Tata surya itu sendiri. 

 
Gambar 9 Tampilan Deskripsi Tata surya 

4.  Kesimpulan 

Adapun kesimpulan Laporan penelitian ini membahas 

langkah-langkah dalam merancang dan membuat 

sistem media pembelajaran pengenalan tata Surya 

dengan Augmented Reality . dengan adanya media 

pembelajaran  membantu siswa/siswi dalam proses 

pembelajaran. Dengan  memanfaatkan Augmented 

Reality (AR) dalam proses pembelajaran. AR dapat 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif 

dan menyenangkan bagi siswa/siswi. Berdasarkan hasil 

perhitungan UAT menunjukkan persentase yang cukup 

tinggi yaitu 85,8 % dan pengujian blacbox menu 

berhasil digunakan sehingga dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi ini dapat diterima dengan baik. 

5.  Saran 

  Berdasarkan Laporan yang telah dibuat, maka 

saran yang dapat diberikan untuk pengembangan 

aplikasi ini adalah : 

1. Menambahkan lebih banyak menu pada 

Augmented Reality nya 

2. Menambahkan animasi yang lebih banyak. 
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