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 ABSTRAK 

Pembelajaran terkait sistem tata surya bagi siswa sekolah dasar terutama pada 

SDN Kalisuren 01 Kabupaten Bogor menerapkan model pembelajaran dimana 

guru memberikan video pembelajaran terkait materi dalam proses pembelajaran. 

Namun, masih terdapat kekurangan dalam pembelajaran tersebut, yakni 

pemahaman siswa yang kurang merata sehingga guru harus menjelaskan materi 

kembali didalam kelas. Berdasarkan hasil wawancara, didapatkan bahwa materi 

terkait sistem tata surya masih sangat abstrak sehingga diperlukan alat bantu untuk 

menunjang pembelajatan. Berdasarkan permasalahan tersebut, pembelajaran 

melalui alat bantu berupa Media Edukasi Interaktif diharapkan dapat menjadi 

solusi. Pembuatan Media Edukasi Interaktif ini dilakukan dengan menerapkan 

metode pengembangan Multimedia Life Cycle (MDLC) yang memiliki 6 tahapan, 

yakni konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan 

distribusi. Untuk menunjang Media Edukasi Interaktif tersebut, diperlukan adanya 

User Interface atau tampilan antarmuka yang baik dan menghadirkan teknologi 

Augmented Reality sebagai sarana pembelajaran interaktif dengan menampilkan 

objek tata surya dalam bentuk 3D sebagai daya tarik bagi pengguna. Setelah 

penelitian dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pembuatan user interface dan fitur 

augmented reality dapat diimplementasikan dengan baik dan berfungsi dengan 

baik dalam media edukasi interaktif Galaxias. Berdasarkan hasil testing atau 

pengujian, hasil rata-rata persentase yang didapatkan terkait pembuatan user 

interface serta fitur augmented reality adalah sebesar 83,39% dimana pada 

interval penilaian, angka tersebut mendapat predikat sangat baik sehingga dapat 

disimpulkan user interface dan fitur augmented reality yang terdapat pada media 

edukasi interaktif Galaxias sudah menarik dan mudah digunakan serta membantu 

pembelajaran pada sistem tata surya.  

 

Kata Kunci: Teknologi Augmented Reality, Sistem Tata Surya, Media 

Pembelajaran, User Interface. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pada proses pembelajaran, penggunaan suatu media merupakan sebuah kebutuhan 

yang disesuaikan dengan keperluan pembelajaran, dimana media tersebut memiliki 

maksud dan tujuan untuk menunjang kegiatan pembelajaran yang disebut sebagai 

media pembelajaran (Tresnawati & Nugraha, 2017). Menurut Astuti et al., (2019), 

media pembelajaran memiliki peran sabagai alat bantu yang dapat mendorong 

proses pembelajaran guna memacu kemampuan berpikir, merasakan, 

memperhatikan dan merangsang keterampilan dalam proses belajar. media 

pembelajaran ini dapat berbentuk fisik seperti buku hingga audio-visual seperti 

film, video, dan lainnya. Namun, menurut Syahputra & Arifitama, (2018), metode 

konvensional yang digunakan seperti gambar dalam buku biasanya tidak berhasil 

untuk mendapatkan perhatian pelajar sehingga penyampaian pengetahuan dan 

informasi tidak dapat maksimal dalam proses pembelajaran. Saat ini, media 

pembelajaran menggunakan teknologi Augmented Reality dikatakan dapat 

memberikan pengalaman belajar dan mengajar menjadi lebih baik. 

Augmented Reality merupakan suatu teknologi multimedia yang memungkinkan 

untuk menggabungkan sebuah atau beberapa objek benda maya dua dimensi (2D) 

ataupun tiga dimensi (3D) ke dalam lingkungan nyata. Augmented Reality memiliki 

tiga karakteristik yaitu bersifat interaktif (meningkatkan interaksi dan persepsi 

pengguna dengan dunia nyata), menurut waktu nyata (Real Time) dan berbentuk 3 

dimensi merupakan gabungan dunia nyata dan dunia maya. (Rosa et al, 2019). 

Perkembangan teknologi Augmented Reality sebagai media pembelajaran 

mengalami peningkatan dalam beberapa tahun terakhir. Hal ini dapat dibuktikan 

berdasarkan tinjauan yang dilakukan oleh Bacca et al (dalam   Calle-Bustos et   al., 

2017). Analisisnya menunjukkan bahwa sekitar (40,6%) teknologi Augmented 

Reality berada pada bidang “Sains”, “Humaniora & Seni” (21,9%), “Teknik 

Manufaktur dan Konstruksi” (15,6%), “Ilmu Sosial, Bisnis dan Hukum” (12,5%), 
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“Layanan    dan Lainnya (perjalanan, transportasi, layanan keamanan dan hotel)” 

(6,3%) dan “Kesehatan dan Kesejahteraan” (3,1%). (Suciliyana & Rahman, 2020). 

Berdasarkan hal tersebut, dapat diketahui bahwa teknologi Augmented Reality 

dapat membantu proses penyampaian pengetahuan dan informasi dari pengajar 

kepada pelajar menjadi lebih mudah. Menurut Fitriyani, (2020), Media 

pembelajaran yang baik dapat dikatakan ketika media pembelajaran tersebut dapat 

memotivasi siswa dalam pembelajaran, menarik bagi siswa, dapat menyampaikan 

pesan atau materi dengan baik, dan dapat digunakan siswa secara mandiri. 

Setelah melakukan wawancara bersama narasumber selaku salah satu guru kelas 6 

di SDN Kalisuren 01 Kabupaten Bogor, beliau menyatakan bahwa metode 

pembelajaran yang di terapkan masih mengharuskan guru untuk memaparkan 

materi kepada siswa/i di depan kelas. Namun, ketika terjadi pandemi COVID-19 

metode pembelajaran mulai berubah, yakni didominasi dengan pemberian video 

pembelajaran yang mewajibkan siswa untuk mengambil kesimpulan secara mandiri 

dan mempresentasikan kesimpulan tersebut di kelas. Adapun kesulitan yang di 

alami berdasarkan dari sudut pandang beliau sebagai guru adalah adanya perbedaan 

daya tangkap masing-masing individu terhadap materi yang mengharuskan guru 

untuk menjelaskan kembali materi pembelajaran terutama bagi materi pelajaran 

terkait sistem tata surya dimana memerlukan alat bantu agar siswa dapat memahami 

materi tersebut menjadi lebih baik.  

Beliau menyadari bahwa pembelajaran terkait sistem tata surya merupakan salah 

satu materi yang abstrak dan sulit untuk dibayangkan sehingga dibutuhkannya alat 

bantu untuk menunjang proses pembelajaran sehingga siswa mendapatkan 

bayangan yang lebih jelas terhadap materi pembelajaran dan membuat 

pembelajaran lebih menarik. Beliau juga mengatakan bahwa siswa memerlukan 

pemicu untuk dapat aktif dalam melakukan pembelajaran. Menurut beliau, antusias 

siswa bergantung terhadap metode pembelajaran yang dilakukan oleh guru, dimana 

siswa akan lebih antusias dan memahami materi jika pembelajaran dikemas dalam 

bentuk permainan yang menarik. 

Menurut Fitriyani (2020) untuk mengembangkan media pembelajaran yang ada, 

dapat digunakan sebuah inovasi yang mengimplementasi teknologi didalamnya. 
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Mengetahui hal tersebut, media edukasi pembelajaran interaktif berdasarkan 

penjelasan dari Nugraha & Hidayat (2019) dapat menjadi alat bantu yang dapat 

memberikan gambar terhadap situasi yang terjadi pada sistem tata surya, sehingga 

hal tersebut akan membantu anak supaya mereka tidak lagi sebatas membayangkan 

materi yang disampaikan melainkan gambaran yang diberikan melalui media 

pembelajaran tersebut dapat langsung diingat secara lebih baik. 

Melihat permasalahan yang ada, oleh karena itu, pada penelitian ini akan dibuat 

sebuah media edukasi interaktif sistem tata surya yang akan mencakup teknologi 

Augmented Reality, animasi 2D dalam bentuk Motion Graphic, dan juga Game 3D. 

Untuk membuat media edukasi interaktif yang dapat menarik antusias anak dan 

berbeda dari penelitian terdahulu, maka diperlukan adanya User Interface atau 

tampilan antar muka yang baik dan mudah digunakan serta mengimplementasikan 

teknologi augmented reality berbasis markerless yang akan akan menjadi sarana 

pembelajaran interaktif dengan menampilkan objek tata surya dalam bentuk 3D 

sebagai daya tarik bagi pengguna dan memudahkan siswa/i dalam mengamati 

materi pembelajaran. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka fokus permasalahan dalam 

penulisan laporan skripsi ini adalah bagaimana membuat user interface yang baik 

dan bagaimana mengimplementasikan Unity 3D dalam pembuatan media edukasi 

interaktif “GALAXIAS” menggunakan teknologi Augmented Reality berbasis 

markerless untuk anak kelas VI SD. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam membuat user interface dan implementasi Unity 3D pada 

pembuatan media edukasi interaktif “GALAXIAS” menggunakan teknologi 

augmented reality berbasis markerless ini adalah: 

a. Target pengguna aplikasi adalah siswa/i kelas VI sekolah dasar SDN 

Kalisuren 01 Kabupaten Bogor 

b. Pembuatan script dengan menggunakan Bahasa pemrograman C# 
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c. Mengimplementasikan unity 3D engine untuk pembuatan augmented reality 

berbasis markerless.  

d. Materi pembelajaran Augmented Reality mengenai karakteristik 8 planet 

dalam sistem tata surya yang terdiri dari Merkurius, Venus, Bumi, Mars, 

Jupiter, Saturnus, Uranus, Neptunus. 

e. Software yang digunakan untuk pembuatan user interface adalah Figma 

f. Output User Interface dalam format PNG.   

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat user interface yang baik dan mudah 

digunakan serta mengimplementasikan teknologi augmented reality berbasis 

markerless menggunakan Unity 3D pada media pembelajaran interaktif 

“GALAXIAS”. 

 

Adapun manfaat dari pembuatan media edukasi interaktif “GALAXIAS” ini adalah: 

 

a. Menghasilkan User Interface dan fitur Augmented Reality untuk pembuatan 

media edukasi interaktif yang akan dikembangkan. 

b. Mempermudah siswa/i kelas VI SDN 01 Kalisuren untuk mempelajari 

materi sistem tata surya. 

c. Membantu mempermudah guru SDN 01 Kalisuren dalam proses 

pembelajaran di kelas mengenai materi sistem tata surya. 

d. Memberikan pengalaman yang berbeda dalam proses belajar siswa/i tentang 

sistem tata surya. 

e. Membantu merealisasikan alat bantu terkait pembelajaran sistem tata surya. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika pembahasan terkait penelitian yang akan dilakukan akan ditulis sebagai 

berikut: 

a. Bab I Pendahuluan  

Pada Bab I Pendahuluan aspek yang akan tercakup dalam penulisan adalah 

terkait latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan 

manfaat serta sistematika penulisan.  
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b. Bab II Tinjauan Pustaka 

Pada Bab II Tinjauan Pustaka ini berisi uraian-uraian teori mengenai Media 

pembelajaran interaktif, Tata surya, Figma, Unity 3D, Vuforia SDK, User 

Interface, Augmented Reality, Design Thinking, Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC), Skala Likert, penelitian sejenis (terdahulu).  

c. Bab III Metode Penelitian 

Pada Bab III Metode Penelitian ini berisikan uraian mengenai Rancangan 

Penelitian, Tahapan Penelitian, dan Objek Penelitian.  

d. Bab IV Hasil dan Pembahasan 

Pada Bab IV Pembahasan terdiri dari analisis kebutuhan, perancangan 

aplikasi multimedia, implementasi aplikasi multimedia, dan pengujian yang 

berisikan tentang deskripsi pengujian, prosedur pengujian, data hasil 

pengujian, dan analisis data/evaluasi pengujian. Isi dari Bab IV dapat 

disesuaikan dengan penelitian yang dibuat. 

e. Bab V Penutup 

Pada Bab V Penutup akan mencakup aspek terkait kesimpulan dari 

penelitian yang dilakukan dan saran untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, berikut kesimpulan yang didapatkan: 

1. Dapat disimpulkan bahwa pembuatan user interface dan fitur augmented 

reality dapat diimplementasikan dengan baik dan berfungsi dengan baik 

dalam media edukasi interaktif Galaxias. 

2. Sesuai dengan persentase hasil dari beta testing yang telah didapatkan, 

persentase rata-rata dari hasil terkait pembuatan user interface serta fitur 

augmented reality adalah sebesar 83,39%, dimana sesuai dengan tabel 

interval penilaian yang sudah ada angka tersebut berada pada interval 

Sangat Baik. Dari hasil rata-rata tersebut dapat disimpulkan bahwa user 

interface yang sudah dibuat dapat diimplementasikan dengan baik dan dapat 

menarik perhatian target user untuk menggunakan aplikasi serta mudah 

untuk digunakan. Sama halnya dengan fitur augmented reality, dapat 

disimpulkan bahwa fitur augmented reality telah dibuat dengan baik hingga 

dapat memberikan visual dari masing-masing planet dan keseluruhan tata 

surya secara real dan membantu penjelasan materi pelajaran khususnya 

karakteristik masing-masing planet yang ada. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, berikut saran yang diharapkan dapat 

dilakukan pada penelitian sebelumnya: 

1. Konsistensi terhadap desain mulai dari pemilihan warna, font dan asset 

yang digunakan pada user interface lebih ditingkatkan. Karena aspek ini 

dapat memberikan kenyamanan kepada pengguna atau user ketika 

menggunakan aplikasi. 

2. Dalam Fitur Augmented Reality animasi dalam Object 3D tata surya 

dapat dijeda sehingga pengguna dapat melihat susunan tata surya secara 

full atau keseluruhan.   
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Dengan hormat,

Sehubungan dengan adanya kegiatan observasi mahasiswa Jurusan Teknik Informatika dan 

Komputer Program Studi Teknik Multimedia Digital Politeknik Negeri Jakarta, maka dengan 

ini ditugaskan mahasiswa kami atas nama:
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1 Reza Muzhaffar Fauzan 1807433008
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AeU
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AeU
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Adapun tujuan kegiatan observasi dengan perusahaan ini dilaksanakan untuk keperluan 

penyusunan Skripsi. Dengan ini kami mohon bantuan Bapak/Ibu untuk dapat memberikan 

kemudahan kepada mahasiswa kami dalam keperluan tersebut.

Demikian surat ini kami buat, atas kerjasama Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih.
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No. 

 

Pernyataan 

Nilai 

1 2 3 4 5 

1. Apakah alur pada tampilan aplikasi (User 

Interface) mudah untuk digunakan dan dipahami 

     

2. Penggunaan warna dan bentuk serta model yang 

ada pada tampilan aplikasi (User Interface) 

terlihat menarik bagi responden 

     

3. Penggunaan warna dan komponen lain seperti 

tombol (button), tulisan (font) dan lainnya yang 

ada pada tampilan aplikasi (User Interface) 

terlihat nyaman untuk digunakan 

     

4. User Interface yang sudah di visualisasikan 

terhadap aplikasi mudah dikenali oleh responden 

     

5. Deskirpsi yang terdapat pada User Interface 

mudah di baca dan dipahami oleh responden 

     

6. Fitur augmented reality mudah untuk digunakan 
     

7. Fitur augmented reality dapat menjadi alat bantu 

pembelajaran yang menarik 

     

8. Penjelasan tentang karakteristik planet pada fitur 

augmented reality mudah dipahami 

     

9. Fitur audio yang terdapat dalam fitur augmented 

reality dapat didengar dengan jelas dan berfungsi 

secara baik 
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Lampiran 3 – Form Kuesioner Beta Testing (Lanjutan) 

10. Guides atau petunjuk yang disediakan untuk 

menggunakan fitur augmented reality mudah 

untuk dimengerti 

     

11. Tombol (button) yang terdapat pada fitur 

augmented reality mudah digunakan dan 

berfungsi dengan baik 
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No. Pernyataan 

Total 

Responden 

=  30 
1. 

Apakah alur pada tampilan aplikasi (User Interface) mudah 

untuk digunakan dan dipahami 

Skala 

Sangat 

Tidak 

Baik (1) 

Tidak 

Baik 

(2) 

Cukup 

(3) 

Baik 

(4) 

Sangat 

Baik 

(5) 

Jumlah 1  6 13 10 

Nilai: 

Skala x 

Jumlah 

1  18 52 50 

Skor 121 

Index 80,67% (Sangat Baik) 

 

No. Pernyataan 

Total 

Responden 

=  30 
2. 

Penggunaan warna dan bentuk serta model yang ada 
pada tampilan aplikasi (User Interface) terlihat menarik 

bagi responden 

Skala 

Sangat 

Tidak 

Baik (1) 

Tidak 

Baik 

(2) 

Cukup 

(3) 

Baik 

(4) 

Sangat 

Baik 

(5) 

Jumlah  1 4 16 9 

Nilai: 

Skala x 

Jumlah 

 2 12 64 45 

Skor 123 

Index 82% (Sangat Baik) 

 

No. Pernyataan 
Total 

Responden 

=  30 
3. 

Penggunaan warna dan komponen lain seperti tombol 
(button), tulisan (font) dan lainnya yang ada pada 
tampilan aplikasi (User Interface) terlihat nyaman 

untuk digunakan 
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Lampiran 4 – Hasil Responden Beta Testing (Lanjutan) 

Skala 

Sangat 

Tidak 

Baik (1) 

Tidak 

Baik 

(2) 

Cukup 

(3) 

Baik 

(4) 

Sangat 

Baik 

(5) 

Jumlah   3 18 9 

Nilai: 

Skala x 

Jumlah 

  9 72 45 

Skor 126 

Index 84% (Sangat Baik) 

No. Pernyataan 

Total 

Responden 

=  30 
4. 

User Interface yang sudah di visualisasikan terhadap 
aplikasi mudah dikenali oleh responden 

Skala 

Sangat 

Tidak 

Baik (1) 

Tidak 

Baik 

(2) 

Cukup 

(3) 

Baik 

(4) 

Sangat 

Baik 

(5) 

Jumlah 1  8 15 6 

Nilai: 

Skala x 

Jumlah 

1  24 60 30 

Skor 115 

Index 76,67% (Baik) 

 

No. Pernyataan 

Total 

Responden 

=  30 
5. 

Deskirpsi yang terdapat pada User Interface mudah di 
baca dan dipahami oleh responden 

Skala 

Sangat 

Tidak 

Baik (1) 

Tidak 

Baik 

(2) 

Cukup 

(3) 

Baik 

(4) 

Sangat 

Baik 

(5) 

Jumlah   4 13 13 

Nilai: 

Skala x 

Jumlah 

  12 52 65 
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Skor 129 

Index 86% (Sangat Baik) 

 

No. Pernyataan 

Total 

Responden 

=  30 
6. 

Fitur augmented reality mudah untuk digunakan 

Skala 

Sangat 

Tidak 

Baik (1) 

Tidak 

Baik 

(2) 

Cukup 

(3) 

Baik 

(4) 

Sangat 

Baik 

(5) 

Jumlah  1 4 17 8 

Nilai: 

Skala x 

Jumlah 

 2 12 68 40 

Skor 122 

Index 81,33% (Sangat Baik) 

No. Pernyataan 

Total 

Responden 

=  30 
7. 

Fitur augmented reality dapat menjadi alat bantu 
pembelajaran yang menarik 

Skala 

Sangat 

Tidak 

Baik (1) 

Tidak 

Baik 

(2) 

Cukup 

(3) 

Baik 

(4) 

Sangat 

Baik 

(5) 

Jumlah 1  2 8 19 

Nilai: 

Skala x 

Jumlah 

1  6 32 95 

Skor 134 

Index 89,33% (Sangat Baik) 

 

No. Pernyataan 

8. Penjelasan tentang karakteristik planet pada fitur 
augmented reality mudah dipahami 
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Lampiran 4 – Hasil Responden Beta Testing (Lanjutan) 

Skala 

Sangat 

Tidak 

Baik (1) 

Tidak 

Baik 

(2) 

Cukup 

(3) 

Baik 

(4) 

Sangat 

Baik 

(5) 

Total 

Responden 

=  30 

Jumlah  1 5 16 8 

Nilai: 

Skala x 

Jumlah 

 2 15 64 40 

Skor 121 

Index 80,67% (Sangat Baik) 

 

No. Pernyataan 

Total 

Responden 

=  30 
9. 

Fitur audio yang terdapat dalam fitur augmented reality 
dapat didengar dengan jelas dan berfungsi secara 

baik 

Skala 

Sangat 

Tidak 

Baik (1) 

Tidak 

Baik 

(2) 

Cukup 

(3) 

Baik 

(4) 

Sangat 

Baik 

(5) 

Jumlah 1  3 12 14 

Nilai: 

Skala x 

Jumlah 

1  9 48 70 

Skor 128 

Index 85,33% (Sangat Baik) 

No. Pernyataan 

Total 

Responden 

=  30 
10. 

Guides atau petunjuk yang disediakan untuk 
menggunakan fitur augmented reality mudah untuk 

dimengerti 

Skala 

Sangat 

Tidak 

Baik (1) 

Tidak 

Baik 

(2) 

Cukup 

(3) 

Baik 

(4) 

Sangat 

Baik 

(5) 

Jumlah   3 11 16 
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Nilai: 

Skala x 

Jumlah 

  9 44 80 

Skor 133 

Index 88,67% (Sangat Baik) 

 

No. Pernyataan 

Total 

Responden 

=  30 
11. 

Tombol (button) yang terdapat pada fitur augmented 
reality mudah digunakan dan berfungsi dengan baik 

Skala 

Sangat 

Tidak 

Baik (1) 

Tidak 

Baik 

(2) 

Cukup 

(3) 

Baik 

(4) 

Sangat 

Baik 

(5) 

Jumlah  1 4 15 10 

Nilai: 

Skala x 

Jumlah 

 2 12 60 50 

Skor 124 

Index 82,67% (Sangat Baik) 
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Observasi serta Pertemuan dengan Kepala Sekolah dan Guru Pengajar 

SDN 01 Kalisuren Kabupaten Bogor 
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Lampiran 5 – Dokumentasi 

 

Pelaksanaan Beta Testing di SDN 01 Kalisuren Kabupaten Bogor 
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No Pertanyaan Jawaban 

   

 

1 Apakah ada materi tata surya di kelas 6? ada, hanya tentang rotasi 

dan revolusi bumi. jadi 

kalau untuk susunan tata 

surya gaada. 

2 Bagaimana penjelasan terkait materi tata surya di 

sekolah ini, metode pembelajaran seperti apa yang 

digunakan? 

sebenarnya sedang 

dipikirkan, ini akan ada di 

tema 8, pembelajaran 

selanjutnya, lg dipikirin 

buat media siswa, mau 

agar siswa bisa liat 

langsung. niatnya lebih ke 

mau membuat alat peraga 

(jika memungkinkan), 

kalau ga memungkinkan 

bikin video pembelajaran. 

 

sejauh ini siswa disajikan 

video, ada tugas 

praktik/project, kerjain 

selesai, belum terlibat 

membuat alat peraga. 

terkait tata surya biar hapal 

sempet terpikir bikin 

miniatur planet, karena 

masih pandemi dan materi 

yg harus dikejar jd blm 

terealisasikan. 

3 Bagaimana respon murid terhadap materi tersebut? respon siswa ok ok aja. 

karena di perbatasan, 

ngeluh ga punya laptop, ga 

bisa buat ppt, namun 

diberi solusi pake hp (tools 

buat ppt). ortu ngeluh 

tugas pake IT. setidaknya 

siswa ada usaha untuk 

mengerjakan. 

4 Adakah kesulitan yang ditemukan dalam proses 

pembelajaran, baik dari guru maupun murid? 

sejauh ini tidak terlalu 

ditemukan, lebih ke 

manage anak2nya, lebih ke 

sudah di terangkan, 

kadang yg males ya males 

aja. karena sistem 

kelompok ada yg 

mengeluh tidak 

mengerjakan dan lainnya, 

konsekuensinya diberikan 

individu. sejauh ini karena 

memang sudah kelas 6, 

sudah cukup paham guru 
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Lampiran 6 – Pertanyaan Wawancara (Lanjutan) 

tegas, kadang kan ada yg 

ga memperhatikan ga 

menghargai teman2 

presentasi, guru langsung 

ulangan dadakan, 

semenjak itu siswa jd lebih 

menghargai. 

 

kesulitan guru, mengulang 

materi, cape, setiap 

kelompok beda2 daya 

tangkapnya, jadi materi yg 

sudah selesai di kelompok 

a namun di kelompok 

lainnya blm terselesaikan 

5 Bagaimana keaktifan dan antusias siswa dalam 

proses kegiatan belajar? 

sejauh ini tergantung 

pembawaan guru, kalau 

dibawa bercanda asik 

mereka antusias, cuma 

kalau serius mereka bosan, 

harus ada selingan 

bercanda dan permainan. 

kadang bu lisa 

menerapkan pembelajaran 

ga belajar, terkesan 

bercanda, serius ketika 

ulangan, antusias bagus 

lumayan. 

 

6 Apakah alat bantu atau tools yg membantu guru 

untuk menjelaskan materi tata surya ini sudah 

tersedia? 

Belum tersedia 

7 Sebagai tenaga pengajar, apakah alat bantu 

mengajar terkait materi tata surya diperlukan? 

diperlukan banget. butuh 

alat bantu & alat peraga. 

jangankan murid, guru aja 

kadang masih lupa 

susunan tata surya, butuh 

alat peraga yg bisa 

menunjukkan planet2 

mengelilingi matahari dsb, 

makanya pembelajaran 

pakai infokus 

menampilkan video 

pembelajaran supaya 

murid bisa lihat seperti 

planetarium. 

 

8 Sekiranya jika ada teknologi yang berperan sebagai 

alat bantu dalam menjelaskan materi, teknologi 

seperti apa yang diharapkan? 

kalau dulu sempet awal pjj 

disuruh bikin video 

interaktif. sebenarnya 
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lebih enak ada video 

interaktif yg bisa 

menjawab pertanyaan, yg 

misal sesuai di klik nanti 

link ke halaman2 lain. skrg 

kan siswa kebanyakan 

main hp, kadang selingin 

ulangan pake quizizz, drpd 

main hp mulu mending 

dipake buat ngerjain 

ulangan, jadi kesannya 

bermain ttp belajar, lebih 

menarik. disitu masih agak 

susah terkait dengan 

kemampuan IT. 

sempet dikasih tau cara 

pake ppt jadi apk, tapi 

bentuknya slide yg link ke 

halaman, hanya sebatas itu 

blm interaktif. butuh 

waktu untuk bikin itu, 

males duluan. jadi 

mending bikin video 

pembelajaran pake suara 

bu lisa sesuai dengan apa 

yg ingin diajarkan. 

 

9 Adakah sekiranya materi terkait tata surya yang 

sulit untuk dijelaskan secara verbal melalui 

ceramah atau penjelasan? 

materi yg sulit dijelaskan 

secara verbal itu terkait 

susunan, bumi rotasi dan 

revolusi, seperti perbedaan 

antara rotasi dan revolusi, 

kenapa akibatnya jadi 

musim ini itu, susah 

peragaaan, susah 

dijelaskan pakai verbal, 

susah dibayangkan siswa, 

maka dari itu dibutuhkan 

alat peraga. 

10 Jika ditawarkan sebuat alat bantu berupa teknologi, 

yakni media edukasi interaktif, apakah akan efisien 

dalam menunjang pembelajaran? 

balik lagi sebenarnya 

bagaimana guru menggait 

siswa. sempet kerjasama 

dengan radio suaraedukasi, 

coba pjj lewat radio, 

materi dalam radio, 

tergantung pengemasan. 

guru punya cara sendiri 

untuk menggait siswa, jadi 

tergantung gmn menggait 

siswa. biasanya kalau ada 
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tugas siswa mau 

mengerjakan dan belajar, 

kalau gak ada mereka 

malas, jadi harus ada 

pemicu 

efektif atau tidak balik 

lagi, kalau mengharuskan 

pakai IT, mereka mau ga 

mau, kendalanya ada yg 

satu hp bareng2 ortu, 

namun selama ini ortu 

supportive kalau pake hp, 

cthnya pas mau download 

WPS dsb, ortu supportive. 

tergantung guru membawa 

kemana, mereka antusias. 

apalagi kelas 6, ancaman 

lulus dan tidak. 

menekankan bahwa tugas 

harus dikerjakan jika ingin 

lulus. 

 

11 Apa output yang diharapkan dari materi tata surya 

yang diberikan? 

sebatas tau dan kenal, oh 

berarti di bulan ini hujan 

karena posisi bumi sedang 

seperti ini, kedepannya 

mereka tau musim, 

pergantian siang malam 

dan perbedaan waktu, 

kalau kedepannya ada 

ketertarikan materi ini bisa 

jadi bekal. 
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