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ABSTRAK

Pendidikan adalah pondasi bagi generasi bangsa yang harus dijaga agar
mampu bersaing di lingkup nasional maupun internasional. Penyajian materi saat
ini masih banyak yang bersifat manual dan masih menggunakan media seperti
papan tulis, gambar, dan alat peraga. Dalam pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
terdapat berbagai materi yang diajarkan, salah satunya pelajaran mengenai Tata
Surya. Media pembelajaran yang mampu menampilkan objek visual 3 dimensi
dapat dibangun dengan memanfaatkan teknologi Marker Augmented Reality yang
diaplikasikan dalam perangkat smartphone. Metode yang digunakan untuk
pengembangan aplikasi Augmented Reality Tata Surya berbasis Android ini adalah
dengan menggunakan metode profotype yang memiliki lima tahapan. Tahapan
tersebut adalah Requirements Gathering and Analysis, Quick Design, Build,
Prototype, User Evaluation, Refining Prototype dan Implement Product and
Maintain. Penelitian ini memanfaatkan teknologi marker AR dengan membangun
media pembelajaran tata surya berbasis android. Aplikasi ini dibangun dengan

menggunakan Unity 3D dan ekstensi Vuforia dengan Bahasa pemrograman C#.

Kata kunci: Augmented Reality, Tata Surya, Android
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ABSTRACT

The nation’s generation must be protected in order to compete in national
and international scope for fundamental education. In the present, presentation is
still done manually and using several media which are board, picture, and
properties. There are many chapters taught in Natural Science subject, for example
solar system. Learning media that displays 3D object visuals could be built by
installing Marker Augmented Reality applied in smartphone. Prototype method
which has 5 stages was adopted to develop Solar System Augmented Reality for
Android based. Those stages are Requirements Gathering and Analysis, Quick
Design, Build, Prototype, User Evaluation, Refining Prototype dan Implement
Product and Maintain. This research utilizes marker AR technology by building
learning media about solar system for android base. The application was built by

using Unity 3D and the Vuforia extension with the C# programming language.

Key Word: Augmented Reality, Solar System, Android
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 LATAR BELAKANG

Pendidikan adalah pondasi bagi generasi bangsa yang harus dijaga agar
mampu bersaing di lingkup nasional maupun internasional. Pendidikan yang baik
adalah Pendidikan yang terencana sejak dini sesuai dengan UU SISDISNAS No.20
tahun 2003 yang menyatakan bahwa Pendidikan merupakan suatu usaha yang
dilakukan secara sadar dan terencana untuk menciptakan suasana dan proses
pembelajaran bagi peserta didik secara aktif mengembangkan potensi yang melekat
pada dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, akhlak yang baik,
pengendalian diri, kecerdasan, dan keterampilan. Bentuk objek biasanya berupa
materi yang ada di sekitar kita, ada yang mudah dipahami dan ada yang tidak,
sehingga diperlukan alat peraga sebagai media pengganti objek sesungguhnya.

Dalam pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam terdapat berbagai materi yang
diajarkan, salah satunya pelajaran mengenai Tata Surya. Materi pelajaran Tata
Surya umumnya diberikan pada siswa tingkat dasar dan menengah. Tata surya
merupakan sekumpulan benda langit mulai dari bintang yang disebut Matahari dan
semua benda yang terikat oleh gravitasinya, salah satunya adalah planet bumi.

Penyajian materi saat ini masih banyak yang bersifat manual dan masih
menggunakan media seperti papan tulis, gambar, dan alat peraga (Triwahyudi et al.,
2017). Oleh karena itu, biasanya disampaikan dengan menggunakan buku yang
berupa gambar dan teks dengan penjelasan teori. Kurangnya media dan alat peraga
yang dimiliki oleh sebuah instansi Pendidikan, akan membuat proses pembelajaran
tidak berjalan maksimal. Meskipun begitu berbagai teknologi dapat dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran yang dapat menampilkan objek visual 3 dimensi
sebagai alat peraga.

Media pembelajaran yang mampu menampilkan objek visual 3 dimensi dapat
dibangun dengan memanfaatkan teknologi marker augmented reality yang
diaplikasikan dalam perangkat smartphone. Pemanfaatan smartphone dalam
pembelajaran oleh siswa yang belum optimal dapat berpengaruh terhadap prestasi

siswa (Faqih Rifa A et al., 2019). seperti pada penelitian (Mustaqim, 2016). Pada



penelitian tersebut membahas marker augmented reality sebagai media
pembelajaran.

Teknologi augmented reality dapat memvisualisasikan objek maya dua
dimensi maupun tiga dimensi pada objek nyata secara real-time. Pada teknologi ini
dibutuhkan marker untuk mengenali dan mendeteksi objek. Teknik ini sangat cocok
untuk permasalahan diatas dapat mempermudah tenaga pengajar maupun siswa
untuk mendapat informasi tentang materi planet tata surya yaitu cukup
memposisikan kamera handphone andorid terhadap marker yang telah di siapkan
lalu pada layar akan muncul informasi tentang tata surya.

Diharapkan dengan adanya media pembelajaran tata surya augmented reality
berbasis android ini akan membuat pembelajaran tata surya lebih menarik dan
mudah dipahami oleh siswa, khususnya siswa sekolah dasar. Pengajar lebih mudah
dalam menerangkan materi tata surya kepada siswa dengan belajar sambil bermain

menggunakan augmented reality.
1.2 RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan latar belakang diatas, perumusan masalah yaitu “Bagaimana

cara membangun aplikasi pembelajaran tata surya dengan Augmented Reality

berbasis android?”

1.3 BATASAN MASALAH
Didalam penelitian ini, ada beberapa Batasan masalah yang ditambahkan

yaitu sebagai berikut:
a. Memanfaatkan Marker sebagai tempat munculnya objek visual 3 dimensi.

b. Menginformasikan Planet Tata Surya pada setiap marker augmented reality

yang berbeda.
c. Aplikasi ini membutuhkan smartphone berkamera sebagai pendeteksi marker.

d. Aplikasi ini dapat dijalankan pada smartphone dengan sistem operasi Android

minimal Oreo 8.0 (API Level 26).



e. Perancangan aplikasi ini hanya untuk perangkat berbasis Android. Software

yang digunakan dalam perancangan dan pembuatan aplikasi ini adalah :

Unity 3D
Blender 3D
Vuforia

Corel draw

Visual Studio Code

1.4 TUJUAN PENELITIAN

Tujuan dari penulisan tugas akhir ini yaitu untuk membangun aplikasi

pembelajaran tata surya dengan augmented reality berbasis android.

1.5 MANFAAT PENELITIAN

1. Bagi Penulis

a

Mampu memahami secara rinci pengetahuan tentang planet tata surya
dengan memanfaatkan teknologi augmented reality menggunakan media
visual 3 dimensi sebagai alternatif media pembelajaran.

Mampu menerapkan pembuatan aplikasi augmented reality tata surya

menggunakan metode prototype berbasis android

2. Bagi Pengguna

a

Menyediakan informasi tentang planet tata surya dalam objek visual 3
dimensi.
Membantu pengguna dalam mempelajari planet tata surya dengan media

yang menarik, inovatif, dan interaktif.



BAB VII
PENUTUP

7.1 KESIMPULAN
Berdasarkan dari hasil pengujian aplikasi yang telah dilakukan oleh penulis,
pembuatan aplikasi pembelajaran tata surya Augmented Reality dengan metode
prototype ini berjalan sesuai dengan perencanaan, yaitu dapat menampilkan objek
3D dengan baik dan berisi materi tata surya untuk pembelajaran dengan target usia
antara 5 (lima) tahun sampai dengan 17 (tujuh belas) tahun. Proses pelaksanaan
penelitian pembuatan aplikasi Tata Surya Augmented Reality ini berjalan dengan
lancar dan sesuai perencanaan awal.
7.2 SARAN
Saran yang diberikan sesuai dengan adanya penelitian yang telah dilakukan adalah:
1. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan untuk mengembangkan materi agar
lebih kompleks.
2. Menambahkan marker untuk memunculkan objek 3D agar lebih bervariasi.
3. Dapat menambahkan fitur latihan soal, agar pengguna dapat lebih paham

tentang materi tata surya.
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