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ABSTRACT 

The learning process in school still uses  monotonous 

learning media that are less preferred by elementary school 

students. Whereas for solar system IPA material needed a more 

interactive and interesting learning media. So the authors took  

the initiative to create an android-based solar system augmented 

reality learning application that is more interactive and attractive 

to elementary school students. The app is created using Unity and 

Vuforia software. To produce a particular product and test the 

effectiveness of the product, researchers used the Marker-Bassed 

method and waterfall model. Based on the results of the trial, this 

application can run on several different smartphones. The 

application can detect markers with very bright and bright 

lighting in testing to get a percentage of 50% of 9 markers and a 

minimum of 8 megapixel cameras, with a distance of 5-30 cm, 

with a slope angle of 45°-135°. The test results to the user 

response of this application get a percentage of testing of 88.8% 

with a very decent category. 

Keywords : Keywords : Augmented Reality, Solar System, 

Learning, Marker-Based 
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ABSTRAK 

Proses pembelajaran disekolah masih menggunakan media 

pembelajaran monoton yang kurang disukai siswa sekolah dasar. 

Padahal untuk materi IPA tata surya dibutuhkan media 

pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Maka penulis 

berinisiatif untuk membuat aplikasi pembelajaran augmented 

reality tata surya berbasis android yang lebih interaktif dan 

menarik bagi siswa sekolah dasar. Aplikasi ini dibuat 

menggunakan software Unity dan Vuforia. Untuk menghasilkan 

suatu produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut, 

peneliti menggunakan metode Marker-Bassed dan Model 

waterfall. Berdasarkan hasil ujicoba, Aplikasi ini dapat berjalan 

pada beberapa smartphone yang berbeda. Aplikasi ini dapat 

mendeteksi marker dengan pencahayaan sangat terang dan terang 

dalam pengujian mendapatkan presentase 50% dari 9 marker dan 

minimal kamera 8 megapixel, dengan jarak 5-30 cm, dengan 

sudut kemiringan 45°-135°. Hasil pengujian terhadap respon 

pengguna aplikasi ini mendapatkan presentase pengujian sebesar 

88,8% dengan kategori sangat layak. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Tata Surya, Pembelajaran, 

Marker-Based 
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