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Abstract : This study aims to design and develop an interactive learning media titled
“Learning About the Introduction to the Solar System”, based on Android. The background
of this research is that the learning process at the school still relies on conventional
methods such as books, planetarium teaching aids, and blackboards, which are less
effective in improving students' understanding. To address this issue, this study designs
interactive learning multimedia to assist teachers in delivering lessons and to help enhance
sixth-grade students’ understanding of the solar system material. The 3D interactive solar
system learning media has been successfully designed using Unity 3D and Blender
software. The result of this design process is an application in .apk format that can be
installed on Android-based smartphones. This interactive multimedia is equipped with
various features such as material introduction, evaluations/quizzes, and educational puzzle
games that can be accessed directly by students through Android devices. With the
presence of this learning media, it is expected that students will more easily understand
solar system concepts visually and interactively, and that it will also assist teachers in
delivering the material in a more engaging and effective way.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media
pembelajaran interaktif berjudul “Belajar Tentang Pengenalan Tata Surya” berbasis
Android. Penelitian ini dilatarbelakangi karena proses pembelajaran di sekolah ini masih
menggunakan metode konvensional seperti buku, alat peraga planetarium, dan papan tulis,
yang kurang efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Untuk mengatasi
permasalahan tersebut, pada penelitian ini merancang multimedia pembelajaran yang
interaktif agar dapat dapat membantu guru yang mengajar dan dapat membantu
meningkatkan pemahaman siswa kelas 6 SD terhadap materi pembelajaran tata surya.
Media pembelajaran interaktif tata surya 3D telah berhasil dirancang menggunakan
software Unity 3D dan Blender. Hasil dari proses merancang tersebut adalah sebuah
aplikasi dalam format .apk yang dapat diinstal pada smartphone berbasis Android.
Multimedia interaktif ini dirancang dengan berbagai fitur, seperti pengenalan materi,
evaluasi/kuis, serta permainan edukatif berbentuk puzzle yang dapat diakses langsung oleh
siswa melalui perangkat Android. Evaluasi oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan
bahwa multimedia yang dirancang dinilai sangat layak, dengan skor penilaian mencapai
4,7 dari ahli materi dan 3,4 dari ahli media. Dengan adanya media pembelajaran ini,
diharapkan siswa dapat lebih mudah memahami konsep-konsep dalam sistem tata surya
secara visual dan interaktif, serta membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih
menarik dan efektif.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Tata Surya, Unity 3D, Android, Media Pembelajaran
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A. Pendahuluan

Multimedia dalam konteks komputer menurut Hofstetter 2001 adalah pemanfaatan
komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, dan video dengan
menggunakan fool yang memungkinkan pemakai berinteraksi, berkreasi, dan
berkomunikasi. Menurut Hamalik (2002), mengemukakan bahwa pemakaian media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat
yang baru, membangkitkan motivasi, dan rangsangan kegiatan pembelajaran bahkan
membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa saat disekolah [1]. Salah satunya
di Sekolah Dasar.

Pada Sekolah Dasar ini materi pembelajaran tata surya masuk dalam mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yang didalamnya terdapat materi tentang
pengertian tata surya, nama-nama planet, revolusi, rotasi, tokoh astronomi dan mengenal
benda langit lainnya yang ada pada kurikulum 2013. Kurikulum 2013 bertujuan untuk
menumbuhkan dan meningkatkan kemampuan peserta didik dalam memahami
pemanfaatan teknologi sehingga keberadaan teknologi sendiri tidak disalahgunakan. Peran
literasi digital mampu mampu membuat seseorang melakukan komunikasi yang efektif
dengan orang lain walaupun tidak melakukan tatap muka secara langsung [2].

Permasalahan yang timbul dalam proses pembelajaran tata surya adalah masih
menggunakan buku, alat peraga planetarium dan papan tulis yang kurang bisa membantu
guru dalam menggambarkan pembelajaran sistem tata surya. Adapun kelemahan yang
dimiliki alat peraga planetarium yaitu harga mahal dan terbatasnya fasilitas sekolah
sehingga menyebabkan tidak efisiennya pembelajaran menggunakan alat peraga dan ada
juga hal lain yang membuat tidak efisiennya pembelajaran tata surya di SD tersebut adalah
pada saat praktek diluar kelas siswa melakukannya menggunakan alat seperti plastisin, bola
dan kelereng untuk membuat miniatur tata surya.

Berdasarkan perkembangan IPTEK yang begitu cepat menuntut guru untuk mampu
berinovasi dalam proses pembelajaran dan meninggalkan cara lama untuk menuju ke cara
baru yang lebih modern dan inovatif dalam kegiatan mengajar melalui pemanfaatan
teknologi yang berkembang pesat dizaman sekarang, sehingga proses pembelajaran akan
menjadi lebih menarik, memotivasi, dan mampu menciptakan pembelajaran yang lebih
berkualitas serta menciptakan lulusan yang berkompetensi dan berdaya saing tinggi [3].

Pada penelitian ini penulis akan merancang multimedia interaktif pembelajaran tata
surya dengan menggunakan multimedia interaktif 3D dan 2D untuk siswa kelas 6 SD yang
berbasis android. Menurut Penelitian sebelumnya dilakukan di Sekolah Dasar LAB
UNDIKSHA yang menjadi referensi dalam penelitian ini menekankan simulasi 3D dipilih
karena dapat memvisualisasikan tata surya dengan lebih nyata dan meningkatkan
keterlibatan siswa melalui interaksi dengan objek pembelajaran. Dengan adanya fitur
media pembelajaran interaktif ini, siswa dapat mengetahui sistem tata surya, memahami
pergerakan planet dan mengenali fenomena astronomi secara lebih dalam[4]. Pada
perancangan multimedia interaktif yang akan dilakukan ini, terdapat beberapa fitur yang
dapat diakses oleh siswa seperti pengenalan materi tata surya, evaluasi atau kuis tentang
tata surya, serta game puzzle.

B. Metodologi Penelitian

Metode pengumpulan data. Untuk mengumpulkan data terntang masalah yang ada
pada pembelajaran tata surya, metode pengumpulan data yang terdiri dari wawancara dan
studi Pustaka. Salah satu metode yaitu dengan mewawancari guru secara langsung
pengumpulan data dengan melakukan tanya jawab dengan guru, melalui proses ini dapat
memperoleh penjelasan secara langsung serta mendapatkan gambaran media pembelajaran
yang akan dibuat. Selanjutnya metode pengumpulan data dengan studi Pustaka yaitu
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Setelah mendapatkan hasil dari wawancara selanjutnya mencari buku sebagai referensi
agar dapat membantu proses pembuatan perangkat lunak serta informasi mengenai
perancangan sebuah sistem pembelajaran. Metode perancangan sistem. Pada penelitian ini
penulis ingin membangun sebuah multimedia pembelajaran interaktif untuk membantu
guru mengembangkan media pembelajaran tata surya dan membantu siswa agar dapat
mengenal tentang tata surya. Multimedia ini dibuat menggunakan aplikasi Blender dan
Unity. Multimedia pembelajaran ini menggunakan metode Lee & Owens untuk merancang
media pembelajaran berbasis android. Pemilihan metode Lee & Owens didasarkan atas
pertimbangan karena metode Lee & Owens merupakan model khusus pengembangan
multimedia dan memiliki langkah-langkah sistematis dan spesifik sehingga hasil dalam
pengembangan sesuai dengan tujuan yang diharapkan [13]. Metode Lee & Owens memiliki
tahap analisis (Need Assesment dan Front-end analysis), tahap desain, tahap
pengembangan, tahap implementasi dan tahap evaluasi. Untuk uji kelayakan pada
multimedia ini dilakukan oleh ahli materi ( guru) dan ahli media. Selanjutnya ahli materi
dan ahli media diminta untuk memberikan penilaian terhadap media pembelajaran tata
surya berbasis android ini dengan cara mengisi kuisioner. Setelah kuisioner diisi
selanjutnya penilaian pada kuisioner, apakah penilaian ahli materi dan ahli media sangat

puas atau sangat tidak puas akan diolah menggunakan rumus:

_JSK
RK ==

Keterangan :
RK= Kepuasan Rata-Rata
JSK= Jumlah Skor Kepuasan
JK= Jumlah Kuesioner
Tabel 1. Kategori Kelayakan

Skor Tingkatan Kepuasan
1.00-1.79 Sangat Tidak Puas
1.80-2.59 Tidak Puas
2.60-3.39 Ragu-ragu
3.40-4.19 Puas
4.20-5.00 Sangat Puas

C. Hasil dan Pembahasan
Dari penelitian yang telah dilakukan terdapat produk yang dihasilkan yaitu sebuah
aplikasi media pembelajaran tata surya berbasis android. Media pembelajaran dirancang
agar dapat membantu pembelajaran pengenalan tata surya pada siswa kelas 6. Selain itu
juga dapat digunakan sebagai media pembelajaran saat berada dirumah dengan dampingan
orang tua. Media pembelajaran tata surya berbasis android di rancang menggunakan
metode Lee&Owens.
1. Analisis, merupakan tahapan yang digunakan melakukan observasi, mengumpulkan
data dan informasi serta menetapkan isi materi media pembelajaran tata surya.
2. Desain, tahapan ini fokus pada model tampilan media pembelajaran yaitu
storyboard, pembuatan alur kerja media pembelajaran menggunakan struktur
aplikasi, flowchart dan context diagram.
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Gambar 1 Context Diagram
3. Pengembangan, pada tahap ini media pembelajaran yang telah di desain pada
tahapan desain akan dibuat atau dirancang menjadi sebuah aplikasi media
pembelajaran menggunakan Unity 3D dan aplikasi Blender untuk membuat animasi
3D pada media pembelajaran.

(MENGENA
MAGCAMEMAGCAMIEUANETY

® oveenawr _x
. & TOTA SURY -

Planet Bumi merupakan planet
ketiga yang disebut dengan
planet biru. Planet bumi juga
merupakan satu-satunya planet
yang adanya kehidupan manusia.
Sebagian besar bumi ditutupi
oleh lautan biru. Bumi diselimuti

i 1

/

Gambar 2 Tampilan Aplikasi

4. Implementasi, Tahapan Implementasi merupakan tahapan uji coba media
pembelajaran secara langsung kepada siswa dan guru untuk memastikan media
pembelajaran berjalan dengan baik dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.

5. Evaluasi, tahap ini dilakukan pengujian untuk mengukur kevalidan dari produk yang
telah dibuat atau dihasilkan sesuai dengan yang diharapkan. Pengujian dilakukan
kepada ahli materi dan ahli media sebagai responden. Kemudian untuk pengujian
system menggunakan pengujian Blackbox untuk menguji fungsi-fungsi yang ada
pada media pembelajaran.

Tabel 2 . Kuisioner Ahli Materi

Penilaian

No Pertanyaan STSITSI N | S Iss

1 Kesesuaian media pembelajaran dengan 4
materi

2 | Materi mudah untuk diingat dan dipahami 311
Media pembelajaran ini dapat digunakan

3 | oleh siswa dimana saja dengan dampingan 212
orang tua
Media pembelajaran ini mudah untuk

4 . 4
digunakan

5 Rancangan  tampilan pada  media 4

pembelajaran ini menarik

Media pembelajaran ini dapat membantu
6 | memperkenalkan macam-macam yang ada 1|3
pada tata surya

Media pembelajaran ini dapat membantu
7 | dalam membedakan nama-nama planet dan 1|3
benda langit lainnya.

Media pembelajaran ini dapat membantu
dalam mengetahui cara bumi berotasi
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Media pembelajaran ini dapat membantu
9 | untuk mengetahui bagaimana planet-planet 212
berevolusi
10 Media pembelajaran ini layak untuk siswa 113
kelas 6 SD
Jumlah 12 | 28
Jumlah Skor 40
Hasil 477

Dapat dilihat pada table 2 diatas hasil pengujian dari kuioner ahli materi untuk media
pembelajaran pengenalan tata surya mendapatkan nilai hasil 4,7. Berdasarkan pembobotan
Kaplan dan Norton menunjukkan kategori sangat puas.

Tabel 3. Kuisioner Ahli Media

Penilaian
STS| TS| N | S |SS

No Pertanyaan

Apakah anda setuju dengan rancangan user

1 | interface pada sistem media pembelajaran ini 1
menarik?
Apakah anda setuju dengan penggunaan

2 | tombol pada sistem media pembelajaran ini 1

dapat memudahkan pengguna?

Apakah anda setuju penggunaan warna pada
sistem media pembelajaran menarik?
Apakah anda setuju sistem media
4 | pembelajaran ini dapat digunakan dengan 1
mudah oleh pengguna?

Apakah anda setuju sistem media
pembelajaran ini dapat digunakan dimana
saja, contohnya dirumah dengan dampingan
orang tua?

Apakah anda setuju teks, ukuran dan jenis
6 | teks yang digunakan pada sistem media 1
pembelajaran ini jelas?

Apakah anda setuju tata letak gambar,
kesesuaian gambar, ukuran gambar yang
digunakan dalam sistem media pembelajaran
ini?

Apakah anda setuju penggunaan animasi
dengan materi yang disajikan sesuai?
Apakah anda setuju penggunaan suara atau
9 | musik yang jelas pada sistem media 1
pembelajaran ini?

Jumlah 3 511
Jumlah Skor 9
Hasil 3,4
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Dapat dilihat pada table 3 diatas hasil pengujian dari kuioner ahli materi untuk
media pembelajaran pengenalan tata surya mendapatkan nilai hasil 3,4. Berdasarkan
pembobotan Kaplan dan Norton menunjukkan kategori puas.

Grafik Kuisioner

Ahli Materi Ahli Media

H Ahli Materi Ahli Media

Gambar 3. Grafik Hasil Kuisioner

D. Penutup

Kesimpulan pada penelitian ini bahwa multimedia interaktif 3D sebagai media
pembelajaran berbasis android ini dapat dijadikan sebagai media pendukung yang
membantu proses pembelajaran yang didampingi oleh guru dan orang tua. Menurut
penilaian dari ahli materi dan ahli media, masing masing memberikan skor penilaian 4,7
dari ahli materi dan 3,4 dari ahli media. Hasil penilaian tersebut berdasarkan skor
pembobotan dari Kaplan Norton ahli materi sangat puas dan ahli media merasa puas dengan
media pembelajaran. Sehingga media ini dapat dijadikan solusi membantu proses
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, efektif, serta mampu meningkatkan hasil
belajar siswa dan membantu guru dalam menyampaikan materi tata surya secara lebih
optimal.
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