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Pendahuluan
Pembelajaran tata surya di sekolah umumnya masih menggunakan media 

statis seperti buku, gambar, atau globe 3D yang kurang mampu menunjukkan 
pergerakan planet maupun detail khusus secara interaktif. Hal ini membuat siswa 
kesulitan memahami posisi dan karakteristik planet secara menyeluruh. Dengan 
hadirnya teknologi Extended Reality (XR) yang mencakup AR, VR, dan MR, 
proses belajar dapat dikemas lebih menarik, imersif, dan interaktif. Melalui 
model digital 3D yang dapat diputar dan dieksplorasi, XR membantu siswa 
memahami konsep tata surya dengan lebih mudah, meningkatkan keterlibatan, 
serta menumbuhkan rasa ingin tahu dan minat belajar terhadap astronomi.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana cara merancang dan membangun Aplikasi Extended Reality (XR) 

tentang pengenalan tata surya berbasis 3D sebagai alat bantu pembelajaran?
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Metode

Aplikasi pengenalan planet ini dibuat dengan menggunakan metode Multimedia

Development Life Cycle (MDLC). Penelitian ini memerlukan langkah-langkah

dalam proses perancangan dan pengembangan Aplikasi ini.
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Hasil
Aplikasi Extended Reality Tata Surya menyajikan visualisasi planet-planet dalam 
bentuk model 3D interaktif, sehingga memudahkan pengguna memahami konsep 
tata surya secara visual dan imersif. Aplikasi ini juga dilengkapi dengan fitur 
eksplorasi planet, navigasi teleportasi, serta informasi spesifikasi setiap planet 
untuk memperkuat pemahaman melalui pengalaman belajar yang menyenangkan. 
Dengan pendekatan ini, aplikasi tidak hanya meningkatkan minat pengguna 
terhadap ilmu astronomi, tetapi juga membantu membangun pemahaman yang 
lebih mendalam tentang sistem tata surya.
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Tampilan

Tampilan Menu Planet

Tampilan Menu Tata SuryaTampilan Main Menu
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Pembahasan
Tahap pengujian aplikasi dilakukan pada aslab informatika dan mahasiswa informatika dengan menggunakan metode pengujian 
kuisioner oleh pengguna.

No Pertanyaan Skor 1 Skor 2 Skor 3 Skor 4 Skor 5

1 Apakah tampilan awal (user interface) aplikasi 

menarik dan mudah digunakan?

0 0 1 5 4

2 Apakah animasi tata surya pada aplikasi ini berjalan 

dengan baik?

0 0 1 3 6

3 Apakah video tutorial dan alur aplikasinya 

mudah dipahami?

0 0 0 4 6

4 Apakah interaksi dan informasi pada menu 

planet sesuai dengan materi tata surya?

0 0 0 5 5

5 Apakah tampilan visual dan desain aplikasi 

cukup jelas?

0 0 0 5 5

6 Apakah aplikasi ini layak digunakan sebagai 

media pembelajaran mengenai tata surya?

0 0 0 4 6

7 Apakah fitur XR memudahkan Anda dalam 

memahami pergerakan dan posisi planet?

0 0 0 6 4

8 Apakah aplikasi ini membantu Anda 

memahami tata surya lebih baik dibanding

metode pembelajaran konvensional?

0 0 0 5 5

9 Apakah informasi dan penjelasan di setiap 

menu planet bermanfaat untuk pembelajaran 

Anda?

0 0 0 6 4

10 Apakah Anda merasa lebih tertarik      

mempelajari tata surya setelah menggunakan 

aplikasi ini?

0 0 1 4 5
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Temuan Penting Penelitian
Beberapa temuan penting dalam pengembangan aplikasi Extended Reality untuk 
Visualisasi dan Pengenalan Tata Surya meliputi pemanfaatan fitur 3D interaktif 
yang memungkinkan pengguna mengeksplorasi planet secara detail, termasuk 
informasi mengenai karakteristik setiap planet. Selain itu, aplikasi ini juga 
dilengkapi dengan fitur teleportasi yang memudahkan pengguna berpindah 
antarplanet secara cepat. Hasil uji kuesioner menunjukkan tingkat kelayakan 
aplikasi berada pada kategori sangat baik, sehingga dapat disimpulkan bahwa 
aplikasi ini efektif sebagai media pembelajaran alternatif yang inovatif dan 
menarik.
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Manfaat Penelitian
Penelitian ini menghadirkan media pembelajaran berbasis Extended Reality yang 
memberikan pengalaman belajar imersif dalam memahami tata surya secara lebih 
jelas dibanding metode konvensional. Aplikasi ini meningkatkan minat belajar, 
mempermudah penyampaian materi abstrak, serta menjadi media alternatif 
inovatif bagi pengajar. Selain itu, penelitian ini juga bermanfaat sebagai referensi 
bagi mahasiswa dan pengembang teknologi dalam pengembangan aplikasi XR di 
bidang pendidikan.
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