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ABSTRAK 
 

Sistem Tata Surya terdapat pada pelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) yang 
merupakan materi yang wajib dikuasai oleh siswa Sekolah Dasar. Pada materi pembelajaran 
ini siswa diajak untuk mengenal planet-planet dengan membayangkan seperti apa keadaan di 
dalam sistem Tata Surya. Tujuan dari pembuatan Karya Tugas Akhir ini yaitu membangun 
sebuah aplikasi Augmented reality sebagai media pembelajaran tambahan yang dapat 
digunakan sebagai alternatif penyampaian informasi mengenai materi Tata Surya di Sekolah 
Dasar. Pada jurnal sebelumnya telah dibuat aplikasi pembelajaran materi  Tata Surya 
menggunakan teknologi AR yang membahas materi planet Tata Surya, dan pada penelitian ini 
akan dikembangkan dengan membuat media pembelajaran IPA materi Tata Surya 
menggunakan Teknologi Augmented reality (AR) berbasis Android yang mengakomodasi 
seluruh bahasan materi Tata Surya yang terdapat pada buku SD/MI kelas 6 untuk Sekolah 
Dasar. Materi penjelasan yang ada pada buku akan didigitalisasikan ke dalam bentuk aplikasi 
berbasis Augmented reality berupa objek 3d. Marker yang digunakan adalah buku SD/MI 
kelas 6 untuk Sekolah Dasar. Aplikasi Augmented reality ini dirancang dan dibuat untuk 
Android version. Aplikasi ini optimal digunakan pada Android dengan Operating System 
Android Versi Nougat hingga Pie.  
 
Kata Kunci : Tata Surya, aplikasi Augmented reality, Android. 
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ABSTRACT 
 

The Solar System is found in Natural Sciences which is a material that must be 
mastered by Elementary School students. In this learning material students are invited to get 
to know the planets by imagining what the conditions in the Solar System are like. The purpose 
of making this Final Project is to build an Augmented reality application as an additional 
learning media that can be used as an alternative to delivering information about the material 
of the Solar System in Elementary Schools. In the previous journal the learning application of 
Solar System material was made using AR technology that discusses the material of the Solar 
System planet, and this research will be developed by making learning media for Solar System 
material using Android-based Augmented reality (AR) technology that accommodates the 
entire discussion of Solar System material which is in the 6th grade elementary / MI textbook 
for elementary schools. Explanatory material in the book will be digitized in the form of 
Augmented reality-based applications in the form of 3d objects. The Marker used is the 6th 
grade elementary / MI book for elementary schools. This Augmented reality application is 
designed and made for the Android version. This application is optimal for use on Android 
with the Android Operating System from Nougat to Pie. 

 
Keywords: Solar System, Augmented reality application, Android.  
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