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Pendahuluan
Pembelajaran ruang angkasa masih didominasi oleh buku cetak yang kurang interaktif karena
hanya menyajikan teks dan gambar statis, sehingga menyulitkan siswa dalam memahami
konsep abstrak seperti pergerakan planet dan karakteristik benda langit. Untuk mengatasi
keterbatasan ini, penelitian ini mengusulkan pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR)
sebagai solusi inovatif dalam pembelajaran ruang angkasa, memungkinkan visualisasi objek
3D dan interaksi langsung dengan materi untuk meningkatkan pemahaman serta keterlibatan
siswa. Penelitian ini bertujuan mengembangkan Buku Pintar Ruang Angkasa berbasis AR yang
terintegrasi dengan media cetak, di mana siswa dapat memindai gambar dalam buku
menggunakan teknologi marker-based tracking untuk menampilkan model 3D seperti Tata
Surya, Galaksi, dan Bintang, sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, dan
efektif.
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Metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Penelitian ini menerapkan metode Luther atau Multimedia Development Life 
Cycl(MDLC), yang terdiri dari enam tahap: concept, design, material collecting, assembly, 
testing, dan distribution. Tahapan ini fleksibel, kecuali konseptualisasi yang harus
diselesaikan terlebih dahulu. MDLC diterapkan dalam pengembangan aplikasi Buku Pintar 
Ruang Angkasa berbasis AR menggunakan Unity 3D dan Vuforia SDK.



4

Hasil
Aplikasi Buku Pintar Ruang Angkasa berbasis Augmented Reality (AR) sebagai
media pembelajaran interaktif. Tujuannya adalah untuk meningkatkan pemahaman
siswa tentang ruang angkasa yang sebelumnya didominasi oleh buku tradisional yang 
kurang interaktif.

Aplikasi ini dikembangkan menggunakan Unity 3D dan Vuforia SDK dengan metode
marker-based tracking, yang memungkinkan siswa memindai marker pada buku untuk
menampilkan objek 3D seperti Tata Surya, Galaksi, Bintang, dan Antariksa, 
dilengkapi dengan materi penjelasan interaktif.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi berjalan dengan baik, dengan 87% 
siswa menyatakan kemudahan penggunaan, 80% menilai tampilan menarik, dan 85% 
merasa terbantu dalam memahami materi ruang angkasa. Kendala yang ditemukan
meliputi deteksi marker dalam cahaya rendah dan lag pada perangkat dengan
spesifikasi rendah.
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Hasil

Hasil tampilan Splash screen (A) dan (B) tampilan Menu Utama

Hasil tampilan Splash Screen adalah halaman pertama saat aplikasi dimulai. Kemudia Pada Gambar 5 (B), Adalah Tampilan 
dari halaman Menu Utama yang menampilkan tombol Start untuk memilih kategori objek, tombol About untuk informasi 
aplikasi, tombol Panduan  untuk panduan tutorial penggunaan aplikasi, dan Exit untuk keluar dari aplikasi.
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Hasil

Hasil tampilan menu pilih Kategori (A), dan (B) menu pilih objek

halaman yang menampilkan empat tombol kategori objek: Tata Surya, Galaksi, Bintang, dan Astronomi, serta tombol 
Kembali ke menu utama. Pada Gambar 4 (B), halaman Pilih Objek muncul setelah pengguna memilih kategori. Untuk 
menampilkan objek, pengguna memilih salah satu yang tersedia. Tombol Kembali mengarah ke menu Pilih Kategori.
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Hasil

Hasil tampilan marker ar d (A), dan (B) sesudah di scan

tampilan menu marker muncul ketika pengguna sudah memilih objek yang akan di pilih bisa di lihat pada gambar 5 (A)
terdapat marker Teleskop Hubble pada gambar (B) adalah contoh object 3D muncul ketika user mengarahkan kamera ke
marker yang telah pengguna pilih dan juga muncul button penjelasan yang ketika di pencet atau di tekan akan memindahkan
pengguna ke halaman penjelasan objek yang telah di pilih.
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Hasil Analisa

Aspek Yang Diuji Deskripsi Pengujian Hasil Pengujian

Kemudahan 
Penggunaan

Seberapa mudah siswa 
mengoperasikan aplikasi

87% siswa menyatakan mudah digunakan

Tampilan Visual Kualitas grafis dan animasi 
dalam aplikasi

80% menyatakan tampilan menarik

Responsivitas Aplikasi Seberapa cepat aplikasi 

merespons perintah

Waktu rata-rata pemindaian marker: 2,1 detik

Pengalaman Belajar Apakah aplikasi membantu 

memahami ruang angkasa

85% siswa merasa terbantu dalam memahami 

materi

Tabel Hasil Pengujian Usability
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Pembahasan
Artikel ini membahas pengembangan Buku Pintar Ruang Angkasa berbasis Augmented Reality (AR) sebagai media 

pembelajaran interaktif. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengatasi keterbatasan pembelajaran ruang angkasa
yang masih didominasi oleh buku tradisional dengan teks dan gambar statis, yang sering dianggap monoton dan kurang
interaktif.

Ringkasan pembahasan utama:

1. Latar Belakang Masalah:

• Pembelajaran ruang angkasa masih mengandalkan buku cetak yang kurang interaktif.

• Kurangnya visualisasi 3D membuat siswa kesulitan memahami konsep abstrak seperti Tata Surya, galaksi, dan fenomena astronomi.

2. Solusi yang Diajukan:

• Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) untuk menampilkan objek 3D seperti planet, bintang, dan galaksi.

• Aplikasi dikembangkan dengan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi konsep, desain, pengumpulan bahan, 
pembangunan, pengujian, dan distribusi.

3. Metode Pengembangan:

• Aplikasi dikembangkan menggunakan Unity 3D dan Vuforia SDK dengan metode marker-based tracking.

• Pengguna dapat memindai marker pada buku untuk menampilkan model 3D interaktif.

4. Hasil dan Pengujian:

1. Uji coba dilakukan di TK Aisyiyah Bustanul Athfal dengan hasil positif:

• 87% siswa menyatakan aplikasi mudah digunakan.

• 80% menilai tampilan grafis menarik.

• 85% merasa terbantu dalam memahami konsep ruang angkasa.
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Kesimpulan
Pada analisa dan hasil, aplikasi Buku Pintar Ruang Angkasa berbasis Augmented Reality 
(AR) berhasil dikembangkan sebagai media pembelajaran interaktif yang meningkatkan
pemahaman siswa melalui visualisasi 3D yang lebih menarik dibandingkan metode
konvensional. Pengujian di TK Aisyiyah Bustanul Athfal menunjukkan hasil positif, dengan
mayoritas siswa merasa aplikasi mudah digunakan, tampilan menarik, dan materi lebih mudah
dipahami. Integrasi buku cetak dengan marker-based tracking memungkinkan pengalaman
belajar yang lebih aktif. Meskipun terdapat tantangan seperti pencahayaan rendah yang 
mempengaruhi deteksi marker dan lag pada perangkat berspesifikasi rendah, aplikasi ini
memiliki potensi besar untuk dikembangkan lebih lanjut dan diterapkan di berbagai jenjang
pendidikan sebagai inovasi teknologi pembelajaran berbasis AR.
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