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ABSTRAK

NURAISYAH. Perancangan Media Pembelajaran Interaktif Sistem Tata Surya
(Dibimbing Oleh Bapak Wahyuddin dan Bapak Mughaffir Yunus).

Pembelajaran sistem tata surya termasuk materi yang sulit dipahami karena
banyak siswa mengalami kesulitan membayangkan bentuk tiga dimensi melalui
gambar dua dimensi di buku teks. Penelitian ini bertujuan membuat sebuah
aplikasi media pembelajaran interaktif untuk membantu peserta didik memahami
planet-planet dalam sistem tata surya. Penelitian ini menggunakan metode
kualitatif dengan mengumpulkan data melalui studi literatur. Aplikasi dirancang
menggunakan Unity dan Vuforia SDK sebagai marker, dan bahasa pemograman
C# dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR). Penelitian
dilaksanakan selama tiga bulan pada tahun 2024 di Kota Parepare. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa aplikasi ini efektif dalam membantu peserta didik
memahami materi dengan menyediakan fitur interaktif, seperti pemindaian marker
Augmented Reality berupa gambar yang menghasilkan objek 3D serta informasi
tentang setiap planet dalam sistem tata surya.

Kata kunci: Media, Pembelajaran, Interaktif, Tata Surya, Augmented Reality.



ABSTRACT

NURAISYAH. Design of an Interactive Learning Media for the Solar System
(Supervised by Mr. Wahyuddin and Mr. Mughaffir Yunus).

Learning the solar system is a difficult material to understand because many
students have difficulty imagining three-dimensional shapes through two-
dimensional images in textbooks. This study aims to create an interactive learning
media application to help students understand the planets in the solar system.
This study uses a qualitative method by collecting data through literature studies.
The application is designed using Unity and Vuforia SDK as markers, and the C#
programming language by utilizing Augmented Reality (AR) technology. The
study was conducted for three months in 2024 in Parepare City. The results of the
study show that this application is effective in helping students understand the
material by providing interactive features, such as scanning Augmented Reality
markers in the form of images that produce 3D objects and information about
each planet in the solar system.

Keywords: Media, Learning, Interactive, Solar System, Augmented Reality.
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