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Abstrak

Sebagian besar mata pelajaran IPA, terutama yang berkaitan dengan bidang tata surya masih diajarkan
secara konvensional yaitu menggunakan alat peraga seperti buku, papan tulis, dan alat peraga. Alat peraga
ini tidak menarik perhatian siswa, sehingga siswa menjadi kurang tertarik pada mata pelajaran. Sehingga
dibutuhkan media alternative dalam pengenalan materi sistem tata surya. Tujuan penelitian ini adalah untuk
membuat aplikasi pengenalan tata surya yang berbasis Augmented Reality. Aplikasi ini akan membuat objek
planet lebih realistis dan meningkatkan pemahaman siswa tentang literatur tentang tata surya. Penelitian ini
akan menggunakan metode penelitian studi pustaka. Mengidentifikasi masalah, melakukan penelitian
literatur, mengumpulkan data, mengembangkan sistem, menguji aplikasi, dan menulis laporan adalah
langkah-langkah penelitian. Penelitian ini menghasilkan aplikasi augmented reality yang menggunakan
metode markerless sehingga objek 3D dapat digerakkan secara bebas oleh pengguna. Aplikasi ini dapat
menjadi alternative media pengenalan mengenai sistem tata surya, membantu siswa memperoleh
pemahaman yang lebih baik dan mendorong mereka untuk berpartisipasi dalam pembelajaran aktif-

Kata Kunci: augmented reality; media pengenalan; tata surya

Abstract

Most science subjects, especially those related to the solar system are still taught conventionally, using props
such as books, blackboards, and props. These props do not attract the attention of students, so students become
less interested in subjects. So it takes alternative media in the introduction of solar system materials. The
purpose of this study is to create a solar system recognition application based on Augmented Reality. This
application will make planetary objects more realistic and improve students ' understanding of the literature
on the solar system. This research will use literature study research method. Identifying problems, conducting
literature research, collecting data, developing systems, testing applications, and writing reports are the
research steps. This research produces augmented reality applications that use markerless method so that 3D
objects can be moved freely by the user. this application can be an alternative media introduction to the solar
system, helping students gain a better understanding and encourage them to participate in active learning.
Keywords: augmented reality; media introduction; solar system

1. Pendahuluan

Pendidikan merupakan kebutuhan bagi setiap orang yang harus disikapi sebagai kebutuhan dasar
dan tuntutan dasar dalam hidup[1]. Salah satu cabang ilmu dalam sains adalah astronomi yang
merupakan disiplin ilmu yang menyelidiki tata surya dan berbagai sirkulasinya[2]. Pembelajaran
tematik tentang tata surya masih menggunakan model konvensional[3]. Guru mengalami
kesulitan memaparkan materi tata surya, sehingga siswa cenderung berkurang respon dan minat
terhadap materi tersebut[4].
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Saat ini, satu-satunya cara untuk mempelajari tentang tata surya adalah dengan mengunjungi
planetarium atau belajar dari buku, video, atau internet[5]. Sehingga pengembangan konsep
pembelajaran yang inovatif dan interaktif diperlukan untuk meningkatkan minat dan efektivitas
pembelajaran[6].Pemanfaatan media di sekolah dasar sangat penting dalam bidang pendidikan,
mengingat kelompok usia ini meliputi tahapan operasional yang konkrit [7]. Media memiliki
peran yang krusial dan strategis dalam memfasilitasi pencapaian tujuan pembelajaran[8].

Siswa tidak dapat melihat tata surya secara langsung, mereka hanya dapat melihat dan
membayangkannya melalui buku paket dan penjelasan guru[9]. Karena guru hanya
menggunakan simulasi dasar dan gambar untuk menyampaikan materi, siswa hanya bertindak
sebagai pendengar[10]. Guru tidak menggunakan model pembelajaran yang melibatkan siswa
secara aktif, maka dari itu siswa cenderung pasif selama proses pembelajaran[11].Paradigma
lama mengajar masih digunakan oleh banyak guru. Guru merasa mereka adalah satu-satunya
sumber belajar bagi siswa mereka[12].

Teknologi selalu berkembang. Salah satu perkembangan terbaru dalam teknologi ini adalah
teknologi augmented reality[13]. Augmented Reality adalah sebuah kemajuan teknologi yang
memungkinkan pengguna untuk melihat objek dalam dua atau tiga dimensi secara real-time
untuk meningkatkan persepsi pengguna terhadap realitas[14]. Augmented Reality memiliki
potensi yang besar sebagai media pembelajaran, dengan memberikan informasi tambahan
secara visual dengan bantuan obyek 3 dimensi[15]. Karena aspek visualnya yang lebih
menarik, Augmented Reality tentu akan menjadi teknologi yang menarik bagi anak-anak[16],
[17], [18], [19].

Sebelumnya telah dilakukan penelitian tentang game tata surya menggunakan virtual reality
untuk siswa sekolah dasar. Dengan aplikasi ini siswa merasakan pengalaman berada di luar
angkasa dan menjelajahinya. Pada pengembangannya menggunakan game engine unity untuk
aplikasi berbasis android dan SDK][20].

Pada penelitan ini menghasilkan aplikasi bernama "Tata Surya” dengan mengimplementasikan
augmented reality. Dalam aplikasi “Tata Surya” menggunakan metode markerless yaitu metode
yang penerapannya tanpa menggunakan marker atau penanda untuk memunculkan objek
3D[21]. Aplikasi ini dibuat untuk membantu siswa dan menumbuhkan minat mereka pada
materi sistem tata surya. siswa akan menjadi aktif untuk mengamati planet-planet yang tersedia
di aplikasi ini berdasarkan objek 3D tentang tata surya yang tersedia. Teknologi augmented
reality harus terus berkembang, terutama di bidang pendidikan karena memiliki kapasitas yang
luar biasa untuk benar-benar mendukung kegiatan belajar di masa depan.

2. Metode Penelitian

Konsep yang diambil pada penelitian ini yang dijelaskan tentang pengenalan atau penjelasan
terkait apa saja yang ada di tata surya kita. Aplikasi ini akan dikembangkan melalui mobile dan
dibuat semudah mungkin untuk diakses dikalangan siswa umum. Kerangka penelitian ini dibuat
dengan beberapa tahapan sebagai berikut: Kondisi awal, usulan sistem, tahap akhir.
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KONDIS| AWAL

KERANGKA PENELITIAN
USULAN SISTEM

A 4

Penggunaan aplikasi pengenalan
tata surya sebagai langkah usulan
untuk mendapatkan informasi yang

dibutuhkan terkait tata surya

Siswa dapat menghemat waklu dan
tenaga mereka untuk mendapatkan
informasi yang mereka inginkan

v

terkait tata surya tanpa periu
‘meluangkan waktu untuk
mengunjungi perpustakaan

dimanapun dan kapanpun mereka
berada tanpa memikirkan resiko
yang terjadi terkait waldu dan tenaga

‘Siswa mendapatkan informasi

Gambar 1. Kerangka Penelitian

Use Case Diagram merupakan satu dari berbagai jenis diagram UML (Unified Modelling Language)
yang menggambarkan hubungan interaksi antara sistem dan aktor. Use case dapat menjelaskan
bagaimana tipe interaksi antara pengguna sistem dengan sistemnya. Sehingga pengguna dan
pembuat aplikasi dapat saling mengerti dan mengenal tentang alur sistem yang sudah dibuat. Use
Case Diagram aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 2 dibawah ini.
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Gambar 2. Use Case Diagram

Untuk mempermudah pembangunan aplikasi, terlebih dahulu untuk merancang diagram alir
(flowchart), sehingga pembuatan aplikasi dapat terstruktur dengan baik dan benar. Tahapan
rancangan ini dimulai dengan alur kerja dari system Augmented Reality yang akan dibangun.
Gambar 3. akan menjelaskan terkait cara penerapan aplikasi. Berikut adalah flowchart penerapan

aplikasi.
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Menampilkan
Objek 3D

Selesai

Gambar 3. Flowchart Aplikasi

3. Hasil

Pada implementasi sistem perancangan diwujudkan menjadi aplikasi utuh untuk pengenalan
sistem tata surya dengan nama “Tata Surya”. Aplikasi yang sudah dirancang diwujudkan dengan
alat, bahasa pemrograman, dan komponen yang dipilih. Peneliti akan memaparkan halaman dan
fitur sesuai fungsinya masing-masing.Berikut merupakan hasilnya.

Halaman menu utama pada aplikasi “Tata Surya” akan langsung ditampilkan pada saat pengguna
membuka aplikasi. Pengguna akan diberi 3 pilihan yang telah disediakan pada menu utama.
Halaman pilih scan akan menampilkan pilihan planet-planet yang bias dipilih oleh pengguna,
menu tersebut akan tampil setelah pengguna memilih menu scan pada menu utama.

Gambar 5. Menu Utama Gambar 6. Pilih Scan
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Halaman informasi planet akan menampilkan informasi planet yang telah dipilih pengguna pada
halaman pilih scan. Halaman Profil akan menjelaskan kredit peneliti yang telah merancang dan

mengimplementasikan aplikasi

Ardian Danang kurniawan

() ardiankurniawan25

M1 ardiankurniawan258@gmail.com

Gambar 6. Informasi Planet Gambar 7. Profil

Halaman exit akan menampilkan pilihan untuk keluar aplikasi atau tidak. Halaman scan akan
tampil apabila pengguna sudah memilih scan pada halaman informasi planet. Pada halaman scan
terdapat button untuk kembali ke halaman informasi planet yang sudah dipilih ketika di halaman

pilih scan.

APAKAH INGIN KELUAR?

YA

Gambar 7. Exit Gambar 8. Scan
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4. Pembahasan

Pada pengujian penelitian ini menggunakan metode Black Box Testing atau dapat disebut
juga Behavioral Testing adalah pengujian  yang  dilakukan untuk  mengamati
hasil input dan output dari perangkat lunak tanpa mengetahui struktur kode dari perangkat
lunak[22], [23], [24]. Pengujian ini dilakukan di akhir pembuatan perangkat lunak untuk
mengetahui apakah perangkat lunak dapat berfungsi dengan baik.

Tabel 1. Pengujian Black Box

Data Masukan Rencana Pengujian Pengamatan Hasil
Pengujian
Halaman Aplikasi Menampilkan menu dan Menu dan tombol Valid
tombol berfungsi berfungsi dengan baik
Kamera Smartphone Mengarahkan ke bidang Objek 3D ditampilkan Valid
datar untuk menampilkan
objek 3D
Asset Objek 3D Melakukan proses rotate Objek 3D dapat berhenti Valid
pada objek 3D atau berputar

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan dengan metode Black Box guna untuk mengetahui
kelayakan aplikasi sebelum digunakan siswa untuk media alternatif pengenalan tata surya.
Pengujian pertama yang dilakukan adalah menguji setiap halaman dan setiap tombol yang ada
pada aplikasi "Tata Surya" untuk mengetahui apakah sudah berfungsi sesuai dengan sempurna.
Pengujian kedua adalah menguji kamera belakang yang berguna untuk men-trigger aplikasi
memunculkan objek 3D. Pengujian selanjutnya adalah menguji asset objek 3D yang ditampilkan
saat halaman scan digunakan. Pengujian dilakukan untuk menguji proses rotate pada objek 3D
apakah sudah berfungsi dengan sempurna. Peneliti meningkatkan penelitian sebelumnya dengan
menggunakan metode markerless, yang memungkinkan objek 3D ditampilkan tanpa marker.
Terdapat penjelasan tentang planet-planet yang ada di tata surya kita dari objek 3D yang ada.
Peneliti juga mengembangkan objek 3D yang dapat berputar sesuai keinginan pengguna
berdasarkan penelitian sebelumnya. Sehingga siswa menjadi lebih berminat dan aktif dalam
mempelajari materi sistem tata surya ini.

5. Kesimpulan

Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian dengan judul "Implementasi Augmented Reality
Sebagai Media Pengenalan Sistem Tata Surya Berbasis Android" menghasilkan sebuah aplikasi
bernama "Tata Surya" yang berfungsi dengan baik dan berdasarkan pengujian Black Box, setiap
input dapat dijalankan sebagaimana mestinya. Lewat smartphone, siswa dapat melihat planet-
planet di sistem tata surya kita langsung. Aplikasi ini memiliki kemampuan untuk menciptakan
atau memberikan pengalaman baru bagi siswa dalam pengenalan tata surya. Metode markerless
membuat aplikasi ini mudah digunakan karena menampilkan objek 3D tanpa marker. Kurangnya
fitur dan konten yang tersedia saran untuk pengembangan aplikasi adalah untuk
mengembangkan lebih banyak teknologi augmented reality sehingga objek planet 3D dapat
dizoom lebih jauh dan menambahkan konten quiz untuk menguji pemahaman siswa setelah
menggunakan aplikasi.
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