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ABSTRACT 

One of information technology development in multimedia sector to provide 

solar system learning media to the 5th graders of Elementary School in learning uses 

augmented reality technology. The Purpose of research to develop an interactive 

learning media that can feature 3-dimensional object using augmented reality, so 

that the students expectedly understand more easily the solar system learning 

material in Elementary School.  

The methods of collecting data used in this research were library study and 

documentation, while system development method was carried out using 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). This application was developed 

using 3D Max software to prepare 3D objects, Unity 3D to prepare augmented 

reality, Photoshop and CorelDraw to prepare layout, bookmark and card design, 

application has been tried with black-box, device testing and user testing, black test 

result -box can be said all scripts are used as expected. The result of this research is 

to implement augmented reality as a learning medium for the 5th grade of 

elementary school so it is very interesting and help overcome the saturation of 

students to learn the material of the solar system and create a fun learning 

atmosphere for the students.   

Test results from the aspect of the application running smoothly, 

applications and applications android, applications and also compatible applications 

on laptops with at least 1GB. The test results of the users to 35 students as testee, 

where the answer largely stated good very well so that the application made in 

accordance with the expected. 

 

 

Keywords: Augmented Reality, Grade 5 Elementary School, Solar System, Unity 
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ABSTRAK 

Salah satu pengembangan dari teknologi informasi di bidang multimedia 

berupa media pembelajaran tatasurya kepada siswa kelas 5 Sekolah Dasar agar 

lebih mudah dalam mempelajari materi tatasurya menggunakan teknologi 

augmented reality. Tujuan dari adanya penelitian adalah membuat media 

pembelajaran interaktif yang dapat menampilkan objek 3 dimensi menggunakan 

augmented reality, diharapkan siswa lebih mudah dalam memahami materi 

pelajaran tatasurya pada Sekolah Dasar.  

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan observasi, 

studi pustaka dan dokumentasi sedangkan metode pengembangan sistem 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Pembuatan 

aplikasi ini menggunakan berbagai software yaitu 3D Max untuk pembuatan objek 

3D, Unity 3D untuk  membuat augmented reality,  Photoshop dan CorelDraw untuk 

membuat desain layout, marker dan kartu, pengujian aplikasi menggunakan black-

box, pengujian device dan pengujian pengguna, hasil pengujian black-box dapat 

dikatakan seluruh script yang digunakan sesuai dengan yang diharapkan. Hasil 

penelitian ini adalah mengimplementasikan augmented reality sebagai media 

pembelajaran tatasurya untuk kelas 5 Sekolah Dasar sehingga sangat menarik dan 

membantu mengatasi kejenuhan siswa untuk belajar materi tatasurya dan tercipta 

suasana belajar yang menyenangkan bagi para siswa.  

Hasil pengujian dari aspek aplikasi berjalan dengan lancar, desain warna 

dan tataletak menu pada aplikasi, menu dan fitur, aplikasi mempermudah dalam 

belajar, tidak terjadi error pada aplikasi dan device android juga menunjukkan 

aplikasi telah compatible di semua smartphone dengan RAM minimal 1GB. Hasil 

pengujian pengguna kepada 35 siswa sebagai testee, dimana respon sebagian besar 

menyatakan baik hingga sangat baik sehingga aplikasi yang dibuat sesuai dengan 

yang diharapkan. 

 
 

Kata kunci: Augmented Reality, Kelas V SD, Tatasurya, Unity


